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Los Lagartos atacan de nuevo, y es de nuevo Nick 
Davis el encargado de abrirnos los ojos para mostrar- 
nos las ventajas de tener sangre fría organizando un 
ejército a partir de cero. 


| Necesitarás un lugar donde vivir, y Nick te muestra 
"cómo crear un ambiente hogareño para tus Hombres 


Un nuevo Regimiento de Renom- 
- bre para los campos de batalla. 
Estos Jinetes Gélidos cumplen 
"la rs de los Ancestrales en 

Y cual 
Nuevo Aut 


er parte del Viejo o del 


Y por sí te supo a poco, Mike Walkers 
-te mostrará la mejor forma de utilizar 
todo el potencial del ejército más 
coriáceo de ambos lados del 
Gran Charco.. : 


CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores, 
300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 L'Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sf” o “no”. ¡En caso contrario no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
diariamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta. 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de 
la World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http://www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que nos 
prestan sus ideas, envían sus ilustraciones, artículos y consejos. 
Todo el material recibido se acepta tan sólo en el supuesto de 
que el copyright sobre éste es, por el hecho de haber sido 
enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. Con plena garantía de 
propiedad y titularidad. También nos reservamos el derecho de 
editar o modificar el material como nos parezca apropiado. Por 
todo esto, si no estás de acuerdo con estas condiciones de asig- 
nación de copyright, por favor no envíes tu material. ¡Lo sen- 
timos, pero no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 
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¡Por fin! Se reunieron cincuenta para decidir quién es el 
mejor General de Warhammer, ¡pero acudieron muchos 
más al reclamo de un encuentro así! 


Si pensábais que era complicado sobrevivir, preparáos, 


Un resumen de lo más granado aparecido 
en las Golden Demon británica y estadouni- 
dense. Prepárate para ver miniaturas a 
tutiplén, ¡y de una calidad inimaginable! 










Ya hemos recibido los resultados,, estás 


y de paso hemos aprovechado 


y nos hemos unido a la cam- 


paña con ejércitos recién sacados 


del taller. 


Todo lo referente a esta enfermedad que son los 
Marines de Plaga y sus amigos de la disformidad. 
Si buscas un ejército con un aspecto repelente, 
¡Nurgle es tu dios! Y si no, quién sabe, puede que 
encuentres el remedio para ellos. 


Todo lo que necesitas para dejar aturdido al enemigo: 
granadas de humo, cegadoras, etc.; sección Preguntas 
y Respuestas; y cómo actuar en un combate cuerpo a 

cuerpo (aparte de zumbarle al adversario). | 
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EL RESURGIR DE LOS aa 
DIOSES DELCAOS [A 


Este mes las fuerzas del Caos están de enhorabuena, pues Señor del Caos (miniatura en blister) 1.625 Pta/9,77 Euros 
tanto en el espacio disforme del universo de Warhammer 
40,000 como en los áridos y estériles Desiertos del Caos en 
el mundo de Warhammer, los Poderes Oscuros están ama- 
sando grandes cantidades de tropas. Posiblemente no se 
trate más que de una nueva ofensiva para probar las defen- 
sas de la humanidad, pero cabe la posibilidad de que se 
trate del preludio de la Gran Invasión, de 

la guerra que acabará con 

todas las guerras, en la que 

la oscuridad caerá eterna- 

mente sobre los mundos de 

los vivos, que se verán 

sumidos en una orgía de 

muerte y destrucción eter- 

nas para mayor goce de 

los malignos y perversos 

Dioses del Caos. 


Marine Devastador con Bolter Pesado (miniatura en blister) 975 Pta/5,86 Euros 
Marine Devastador con Cañón Láser (miniatura en blister) 975 Pta/5,86 Euros 
Marine Devastador con Cañón de Plasma (miniatura en blister) 975 Pta/5,86 Euros 
Marine Devastador con Arma de Asalto (miniatura en blister) 975 Pta/5,86 Euros 
Vindicator Marines Espaciales (modelo en caja) 3.975 Pta/23,89 Euros 


Anticipándose a este glorioso 
momento, los Marines 
Espaciales del Caos siguen 
reforzándose con la incorpo- 
ración de los Rhinos del Caos 
a sus armerías. Seguramente 
todo ello es consecuencia de 
la férrea disciplina estableci- 
da por el nuevo Señor del 
Caos, que ya ha llegado para 
dirigir con mano firme las tro- 
pas del Caos elegidas para 
conseguir la victoria. 





a 


PALADINES DEL CAOS 


Las puertas del Caos se han abierto una vez más, y las 
huestes demoníacas vuelven a avanzar con sus 
estandartes ondeando a los vientos malignos del Caos. 
Este mes podrás conseguir los grupos de mando de las 
tropas más peligrosas del Dios de la Pestilencia, los 
Portadores de Plaga de Nurgle; y el de las sensualmente 
perturbadoras Diablillas montadas en Corcel 


Dechala, la Renegada 


| Viejo Mundo se ha visto convulsionado en incontables 

ocasiones por las invasiones de las fuerzas del Caos pro- 
cedentes del Norte. En estas invasiones las fuerzas del Caos 
han arrasado todo lo que han encontrado en su camino, llevan- 
do cada vez el mundo hasta el límite de la destrucción. Sólo 
pagando un amargo coste en sangre se ha logrado derrotar las 
fuerzas del Caos y rechazar los aullantes demonios hacia el 
Norte. 


Pero para los Dioses del Caos estas invasiones no son más 
que débiles intentos de probar las defensas humanas, ensayos 
para preparar la guerra que acabará definitivamente la 

Era de los Mortales. Pronto llegará el día en que los 

Dioses del Caos unan sus verdaderas y horribles 

fuerzas y ataquen el mundo. Entonces todo será 
consumido por el Caos y descenderá la oscuridad 

para no desaparecer jamás. 


Pero mientras tanto, los Comandantes del 
Caos, los mejores guerreros de las fuerzas de 


de Slaanesb. 


¡La Era de los Mortales ha llegado a su fin! 


la oscuridad, aprestan sus tropas en espera de este glorioso 
día en el que demostrarán su lealtad a los Poderes Oscuros 
luchando por su Señor con un gran valor y decisión. Son estos 
guerreros elegidos por los Dioses Oscuros los que representan 
el mayor peligro para la vida, pues son los más poderosos y 
peligrosos de todos los sirvientes del Caos. Estos guerreros 
son los Paladines del Caos, los más devotos y feroces de todos 
los adoradores de sus respectivos amos. 


Existen muchos Paladines del Caos. Los más 
famosos e infames de todos ellos están recogi- 
dos en todo su maligno esplendor en el suple- 
mento Paladines del Caos, y ahora, con la 
próxima aparición de las miniaturas de dos más 
de estos Paladines del Caos (Dechala la 
Renegada y Scyla Anfinngrim, el Engendro del 
Caos), tus huestes del Caos ya pueden disponer de 
la casi totalidad de estos malignos y depravados 
seres, como se recoge en la fotografía inferior, que 
demuestra cuál es el auténtico poder del Caos. 








DIABLILLAS EN 
CORCEL DE SLAANESH 


Diseñadas por Trish Morrison, 
Aly Morrison y Chris FitzPatrick 


Las Diablillas son las más numerosas de to- 
dos los Demonios de Slaanesh. Poseen una 
belleza sobrenatural y son guerreros muy po- 
derosos. Pueden acudir a la batalla montadas 
en Corceles de Slaanesh, unas extrañas cria- 
turas bípedas con largas lenguas tubulares 
con las que atrapan a sus víctimas, que poste- 
riormente son acuchilladas por sus jinetes. 


Izquierda: Diablilla Portaestandarte en Corcel 
de Slaanesh 


Derecha: Diablilla Paladín en Corcel de 
Slaanesh 







Regimiento Guerreros Skaven (veinte miniaturas en caja) 
Esclavos Skaven con Lanza (cuatro miniaturas en blister) 


Esclavos Skaven con Honda (cuatro miniaturas en blister) 










1.37 








Scyla Anfinngrim (miniatura en blister) ta/8,26 Euros 
Pta 
Diablilla Músico 


Dechala la Renegada (miniatura en blister) 
en Corcel de Slaanesh 





Diablilla Músico en Corcel de Slaanesh (miniatura en blister) 
Jinetes Gélidos (cinco miniaturas en caja) 
Jinete Gélido (miniatura en blister) 


Inxi-Huinzi (miniatura en blister) 
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Gélido Cornudo 
diseñado por 


Alan Perry y 


uinzi 
diseñado por 
Alan Perry. 
Trish Morrison. 
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NICK DAVIS EN SU ESTEGADÓN 


(¡Se acabó! ¡Que alguien llame a los loqueros!) 


EL ESTANQUE 
ALA GLORIA 


o Lo Lagartos han vuelto! Con la aparición de los personajes 
3 Lagartos, pensamos que nuestro reptiliano Nick podría 
explicar cómo empezar a organizar un ejército de Hombres 
Lagarto, y se emocionó tanto, ¡que pestañeó! Con este ánimo 
de irrefrenable entusiasmo, Nick nos ha escrito unas cuantas líneas para mostrar- 








nos cómo empezaría de nuevo su ejército de Hombres Lagarto. 


E n las siguientes páginas os contaré cómo organizaría un 
ejército de Hombres Lagarto. Antes ni siquiera de empe- 
zar a organizarlo, siempre leo el trasfondo, ya que esto me 
da una idea sobre las tropas iniciales. También procuro que 
sea un ejército que me inspire, ya que esto hace que pintar 
las miniaturas sea más fácil y que jugar sea una experiencia 
divertida. Así que empiezo por buscar razones para organi- 
zar el ejército. La primera razón por la que colecciono 
Hombres Lagarto es porque sus influencias Aztecas y Mayas 
me encantan y además me proporciona una sólida base 
cultural en la que basarme. También me encanta el hecho 
de que los Hombres Lagarto combaten siguiendo el Plan de 
los Ancestrales. De esta forma si pierdes la batalla siempre 
puedes pensar que esto formaba parte del Plan de los 
Ancestrales. Dos razones que no tienen absolutamente nada 
que ver con el hecho de que sean tan difíciles de derrotar 
(pero eso también te gusta, ¿verdad, Nick? — Paul Sawyer). 


Con todos los ejércitos que colecciono sigo la misma 
fórmula básica: planeo reunirlos en pequeños plazos. 
Creo que es más fácil organizar 1.000 puntos cada vez, ya 
que no lleva mucho tiempo reunirlos y pintarlos. Además, 
en cuanto tengas los primeros 1.000 puntos ya puedes 
empezar a jugar. 


LA MESA DE GUY D'ANGUILLE 


Esta es una foto de la mesa del maestro cirujano Guy D*Anguille, quien 
estaba al servicio de Lord Pierre d'Alsane, el jefe de una desgraciada 


expedición Bretoniana a Lustria. 


Si quieres saber más 
sobre su viaje o te sien- 
tes intrigado por los es- 
cabrososo objetos so- 
bre la mesa de Guy 
d'Anguille (a mí me 
parece una cámara de 
horrores para Hom- 
bres lagarto — Nick), 
visita el museo War- 
hammer en nuestras 
central de Lenton, don- 
de encontrarás éste y 
muchos más dioramas. 





Existen unos cuantos elementos importantes que debes 
incluir en tus 1.000 puntos iniciales. En primer lugar, un 
par de regimientos básicos que formen el núcleo de tu 
ejército. Básicamente, estos son los regimientos de infan- 
tería como los Guerreros Saurios o los Eslizones. Los Hom- 
bres Lagarto todavía no disponen de ningún regimiento en 
caja, por lo que no podemos dividirlos en convenientes 
grupos de 15 ó 20 miniaturas. Sin embargo, existen cajas 
de Eslizones y Saurios de plástico, por lo que puedes orga- 
nizarlos sin demasiada dificultad añadiendo los grupos de 
mando de miniaturas de metal. 


Lo más importante y básico para un ejército de Hombres 
Lagarto es un Mago-Sacerdote Slann para dirigirlo. Es la 
única miniatura que debe incluirse obligatoriamente en el 
ejército. Pero no te preocupes, existen cuatro niveles de 
Mago-Sacerdote, cada uno más poderoso (y con un coste 
más elevado en puntos) que el siguiente. Cuando 
expandas tu ejército a 2.000 ó incluso 3.000 puntos 
puedes mantenerlo como general y elevar su nivel mágico. 


CÓMO ORGANIZARLOS 


Su trasfondo indica que muchas de las fuerzas de los 
Hombres Lagarto son en realidad los ejércitos privados de 
los Magos-Sacerdote, y son utilizados para proteger sus 
templos-pirámide de los posibles saqueadores. El nuestro 
también será el ejército privado de un Mago-Sacerdote, por 
lo que el conjunto de fuerzas se llamará la Guardia del 
Templo-Pirámide (un nombre que le vaya bien al ejército). 
Una vez has elegido tus unidades básicas y ya tienes a tu 
Mago-Sacerdote, ya estás listo para empezar a mirar el resto 
de tipos de tropa que forman el ejército de Hombres 
Lagarto. El ejército no dispone de demasiadas unidades de 
elite donde escoger; los únicos regimientos disponibles 
son los letales Guardias del Templo, armados con 
Alabardas, y los velocísimos Jinetes Gélidos. Por suerte, el 
Guerrero Saurio común es capaz de enfrentarse a 
cualquiera con sus dos ataques de F4, chequeos de 
liderazgo con tres dados y su armadura pesada natural. 


Sin embargo, los Eslizones son más débiles que los Saurios: 
baja Resistencia, baja Habilidad de Armas y bajo Liderazgo, 
pero tienen unas cuantas ventajas sobre los Saurios. Para 
empezar, tienen un coste menor, por lo que puedes incluir 














un montón, y en grandes cantidades son tan letales como 
sus parientes más grandes y pueden incluir a los poderosos 
Kroxigores (un pariente mucho mayor de los Saurios) entre 
sus filas, elevando su Liderazgo y su capacidad de combate. 
Los Eslizones pueden estar armados con Jabalinas y Arcos 
con flechas envenenadas, lo que les proporciona una Fá, lo 
que convierte a los Eslizones en unos hostigadores muy 
eficientes a un bajo coste. También son más inteligentes que 
los Saurios y pueden entrenar y montar a los Gélidos y a los 
voladores Terradones. Los Eslizones también pueden 
montar sobre los Estegadones en combate. Estos enormes 
arietes viventes causan daños inmensos cuando cargan. 


Los Eslizones también conducen a las Salamandras, enor- 
mes anfibios que escupen un ácido corrosivo contra el 
enemigo. Y por último, también puedes disponer de 
Shamanes Eslizones, quienes, aunque no tan poderosos 
como los Magos-Sacerdote, son muy útiles. 


LA HOJA DE CONTROL 


DE EJÉRCITO 


Cuando juegues con tu ejército procura tener a mano 

el libro de Ejércitos Warhammer: Hombres Lagarto. 

A partir del libro podrás empezar a organizarte, así que 
coge una Hoja de Control de Ejército, iy empieza a calcular 
tus primeros 1.000 puntos! En la Hoja de Control de la 
derecha puedes ver el ejército de la Guardia del Templo- 
Pirámide de Qerm-Itt . Es un ejemplo del tipo de ejército 
con el que puedes empezar. 


Todos los ejércitos de Hombres Lagarto están dirigidos 

por un Mago-Sacerdote Slann. Ya que ésta es una fuerza 
pequeña, estará bajo el mando de uno de los Slann más 
jóvenes (esto significa que sólo tendrá unos ¡7.000 años!) 

y sólo es un Mago de nivel 1. Ya que es más vulnerable 

que otros Slann más viejos, le equiparé con la Espada de 
la Muerte Súbita (siempre ataca en primer lugar) para ayu- 
darle en caso de que tenga problemas, y el Amuleto Ámbar 
(regenera una Herida por turno) para mantenerlo vivo. 


Las siguientes elecciones serán los regimientos básicos. La 
primera unidad, a la que he llamado la Cohorte de Chotek, 
son catorce Guerreros Saurios equipados con arma de ma- 
no. Este regimiento tiene un grupo de mando y un Paladín 
Saurio al que he llamado Stova (a los Saurios les gustan los 
nombres cortos). Nuestros dos siguientes regimientos esta- 
rán compuestos por Eslizones, ya que tienen un bajo coste 
y son muy versátiles. La primera, a la que he llamado la Co- 
horte del Halcón Turquesa, está compuesta por Eslizones 
armados con Jabalina envenenada y con Escudo. Este regi- 
miento apoyará a los Saurios en combate, por lo que he 
incluido un Kroxigor para que formen a su alrededor. Esta 
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Miniaturas / Unidad 










QUERM-ITT ya 

Mago Sacerdote 10/3/2/414 13/2/38 | 4+/ Espada de la Muerte Súbita 165 
General | Amuleto Ambar 

Maza Ceremonial | | |__ | Escudo delos Ancestrales 


CHOKAE-SOSZINKO 
Héroe Eslizón 















5141514 312/6137 52 j 
Ecudo Espada pr 
Jabalina Envenenada, del Halcón Turquesa 
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ín Eslizón 15/34 /4/2 1 
poo Arma de mano diia perniras El 
za 
los Jinetes de Chotek 
Gélido 20/3/0414 (1/1 /213| - Causa Miedo, Estupidez 
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STOVA | E 
Paladín Saurio 10/4/10 /5/4/1/2/3/8 | 4+ ES sy “S 
Arma de mano, Escudo Cohorte de Chotek 


LA COHORTE DE CHOTEK La unidad incluye Mú 2 
14 Guerreros Saurios  |(1013|0|4 lad incluye Músico | 204 
Espada y Escudo 7 411/14 /5|4+ y Portaestandarte 


y mr rr CHOTEK 
inetes Gélidos 15/2/3/4/2 les 
Escudo, arma de mano | 11411 [6 | 3+| Launitadinoluye Músico 100 
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bélido 20/30/44 /1/1/2 
LA COHORTE H 
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Escudo, arma de mano al dá le E e 

Jabalina envenenada 

Kroxigor 


LA COHORTE 
DEL ESCORPIÓN VERDE 
17 Eslizones 



























10/2/3412 |1 | Músico 

Arma de mano, Arco 4 (1/6|0+ puerta 104,5 
Corto con flechas | , Mostisad 
envenenadas | | 











































TOTAL 





unidad estará bajo el mando de un Héroe Eslizón, al que 
he llamado Chokae-soszinko. El último regimiento es la 
Cohorte del Escorpión Verde, compuesta por Eslizones 
con Árco Corto y flechas envenenadas, bajo el mando de 
un Paladín Eslizón llamado Kecha-chi, en formación de 
hostigadores, para proteger uno de los flancos. 








Para acabar, quiero incluir un regimiento veloz que avance 

por un flanco y se trabe en combate con las vulnerables má- 

quinas de guerra enemigas u otras unidades rápidas del ene- 

migo. Habitualmente escojo Terradones para esta tarea, pero 

como ahora también dispongo de Jinetes Gélidos incluiré un 

regimiento de estos feroces jinetes bajo el mando de un 

Paladín Eslizón. Ahora, empecemos a reunir las miniaturas... 
ENS 


q 
es A 



















L 


' 
a 
Y," 





os ejércitos de Hombres 
Lagarto están dirigidos por 
un Mago-Sacerdote Slann, quien 
¡4 7 es transportado en un palanquín. 
3 3 Habitualmente dirige su ejér- 
a cito personal, que defiende 
su templo-pirámide. Los 
Slann nacieron en cierto 
número de diferentes 
generaciones hace mi- 
les de años, desde los 
supervivientes de la 
segunda generación 
(todos los Slann de 
primera generación 
están muertos) 
hasta los más 
jóvenes de quin- 
ta generación. 


3 






Qerm-Itt, 
Mago-Sacerdote Slann 


erm-Itt estará desplegado al lado de la Cohorte de 

Chotek, el regimiento de Saurios, en la línea de batalla. 
Aquií estará protegido de las unidades enemigas que quieran 
cargar contra él, ya que tu oponente tendrá que arriesgarse a 
que la unidad de Saurios cargue contra su flanco en el 
siguiente turno. Si el ejército se enfrenta a enemigos como 
los Skavens, con un gran número de tropas, lo situaré dentro 
del regimiento de Saurios para que pueda beneficiarse del 
modificador por filas y de su habilidad de combate. 


En cada generación, algunos Hombres Lagarto están marca- 
dos de una manera especial, con manchas brillantes, rayas, 
O grandes crestas. Estas marcas son consideradas favores de 
los Ancestrales en persona, y el individuo se convierte en 
un Héroe de su generación. Nuestro Héroe Eslizón, a quien 






















os salvajes Gélidos son montados por los Eslizones de 
Gran Cresta, que son más grandes y fuertes que los Esli- 
zones habituales. Los Jinetes Gélidos están bajo el mando 
de un Paladín Eslizón al que hemos llamado Kekaña y que 
tiene la Marca de Chotek. Esto le da el nombre al 
regimiento su nombre: los Jinetes de Chotek. 


Los Eslizones están armados con Lanza, ¡icon lo que (15% 
“tienen F5 cuando cargan! Sin embargo, incluso los 
Eslizones de Gran Cresta son un poco frágiles des- Í 
pués de la carga inicial y no son rival para unos Caba BRK 
lleros con Armadura Pesada (antes tendremos que  ' 
añadir otros cinco Eslizones al menos). Los feroces 
Gélidos pueden compensar las debilidades de los 
Eslizones, pero debes trabar combate con unidades 
enemigas pequeñas o de hostigadores, ya que es más 
probable que se desmoralicen en el primer turno. 













Debido a ello, los Jinetes de Chotek deberían > pls A 
intentar flanquear al enemigo y eliminar sus HERA 
máquinas de guerra o las propias unidades 


veloces enemigas. 










os primeros 1.000 puntos de nuestro ejército formarán el núcleo 
alrededor del cual se puede organizar una fuerza mayor. Este 
A ejército de 1.000 puntos representa la guardia de la pirámide de un 
A Mago-Sacerdote Slann: su ejército privado que puede utilizar para 
ys has Y ñ proteger su templo y atacar a los saqueadores. 






































Nuestro ejército estará dirigido por uno de estos Slann más 
jóvenes, al que hemos llamado Qerm-Itt. Representa uno de 
los Magos-Sacerdote de nivel inferior al servicio de los 
grandes Magos-Sacerdote que gobiernan las ciudades de los 
Hombres Lagarto. 


Nuestro Mago-Sacerdote no es un gran combatiente 
comparado con un General Humano o Elfo, pero es el más 
difícil de matar, ya que dispone de una tirada de salvación 
de 4+ contra cualquier Herida que sufra gracias al Escudo 
de los Ancestrales, y que no se modifica por la fuerza del 
ataque ¡y que no puede anularse! Para mayor protección 
también le he proporcionado el Amuleto Ámbar, que 
regenera una Herida por turno, y la Espada de la Muerte 
Súbita. Esta arma mágica de bajo coste le permite a su 
propietario atacar en primer lugar sin importar quien ha 
cargado o la Iniciativa, y le dará a tu oponente una 
desagradable sorpresa cuando cargue (y lo hará) contra tu Ea 
Mago-Sacerdote. il 





hemos llamado Chokae-soszinko está marcado 
de esa manera, y su piel blanca indica que 
tiene un destino glorioso. 


Chokae-soszinko está al mando de la Cohorte 
del Halcón Turquesa y probablemente es el 
segundo en la escala de mando del ejército 
(los Capitanes Saurios son excelentes al frente 
de sus regimientos, pero las tácticas a gran 
escala de un ejército escapan por completo a 
su comprensión). Está armado con la Espada 
de Oro Marino, que causa un modificador 
adicional de -3 a la tirada de salvación del 
enemigo, con lo que puede abatir más fácil- 
mente a sus oponentes en combate. 


Chokae-soszinko 
Héroe Eslizón 
Destino Glorioso 






La Coborte de Chotek -— Guerreros Saurios 


os Guerreros Saurios son el tipo de tropa básico de El regimiento tendrá quince miniaturas bajo el mando 
; tu ejército de Hombres Lagarto. Son excelentes com- de un Paladín Saurio al que he llamado Stova, equipado 
batientes, con dos ataques, una elevada Fuerza, Resistencia con la Espada Cabalística de Plata (Iniciativa +3), 
y Liderazgo y una armadura pesada natural. Pueden con la que impactará antes o al mismo tiempo que su 
enfrentarse a casi cualquier tropa que tu oponente les oponente. Esta unidad será el punto central de la línea 
lance. Sin embargo, su baja Iniciativa es su mayor debilidad de batalla, avanzando con Qerm-Itt y protegiendo su 
(¡incluso los Enanos atacan antes!), y si no tienes suerte tu flanco. Si el ejército se enfrenta a un oponente numer osa 
oponente matará a tu primera fila, con lo que no podrás como los Skavens o los Goblins, este regimiento formará 
responder a su ataque. Para que sobreviva, tu regimiento aro joda do a aEREdDte para aprovechar 
, a el modificador por filas. 
de Saurios deberá tener al menos diez miniaturas con un 
grupo de mando, con su Paladín Saurio (excelente en los Podemos expandir este regimiento con otra caja de 
desafíos; isus tres Ataques de F5 son antiHéroes perfec- Guerreros Saurios o incluso añadir un Héroe Saurio 
tos!), su Portaestandarte y su Músico. para incrementar su potencial de combate. 


An AA E A o A A E e ES HE, 


e. a A A pa] 
C Ó M O Pp ' NT A R TU 5 do Ze e só de pes debes eee e a y el pe Las la piel uti 
izo Verde Angeles Oscuros, y Amarillo Solar para el pecho. Después pin- 
to el escudo, la cabeza del arma y el brazalete de Oro Brillante. El tabar- | 

G U E R R E RO 5 sAU R OS do, el mango del arma, los dientes, los ojos y el motivo del Ñ 


escudo, los pinto de Rojo Sangre. El mástil del arma lo 
pinto con Marrón Cuero. 


Nick Davis ha pintado enormes regimientos de Saurios para su 
ejército, así que le hemos preguntado cómo pinta sus Guerreros 
Saurios y qué trucos utiliza. . j Paso 3. Ahora empiezo a utilizar tintas para 

E lograr un sombreado rápido. Sombreo todo 


1 $ Nick: No es necesario que los regimientos de Saurios j el color oro, rojo y marrón con Tinta Ma- 
1” sean enormes para que combatan bien, pero aun así do rrón. Después de que esta tinta se seque, 
necesitarás unidades de unas quince da aplico sobre la piel Tinta Verde Oscuro. 
miniaturas. Yo pinto los Saurios en Por último, con la tinta verde ya seca, / 
grupos de cinco, pintando cada paso en An cubro el pecho con una tinta hecha : 
cada miniatura. Esto permite que se AA con Amarillo Dorado muy diluido, 
“seque la pintura y es más rápido GEN A Después pinto el extremo del arma, las * 
porque no tienes que andar abriendo E de tiras de Cuero y las escamas con Negro ' 
E) y cerrando botes. Con mi método a E AA Caos. Los dientes y las garras las pinto con 
=J pp no ganarás premios de pintura, Ao EPS Hueso Deslucido y la boca y lengua con 
' pero tendrás pinta- é MP - Rosa Tentáculo. Para terminar, aplico un 
dos tus regimientos J os lavado en tinta en las garras, la boca y en 
de Saurios en muy 4 Ben y los dientes con Tinta Avellana 


poco tiempo. Paso 4. Para acabar la miniatura aplico 


luces en el tabardo, los dientes, los ojos y en 
el motivo del escudo con Rojo Sangre. Los 
dientes y las garras los resalto con Hueso 
Deslucido. Luego mezclo un poco de  ' 
Rojo Sangre y Rosa Tentáculo, y lo “y 
aplico en el extremo de la lengua. Por 
último, destaco los ojos del Saurio 
AN con Amarillo Solar. La peana la pinto 
( Sácil pintarlos). con Verde Goblin y la cubro con césped 

> 00 ferroviario. Para acabar, pinto la cara del 

escudo con Verde Goblin y la pego en su sitio. 
Saurio está listo parg.el combate. 


Ss 


Paso 1. Después de montar las 
miniaturas, imprímalas de blanco 
junto a los escudos (no quites los 
O escudos de las matrices hasta que 
estén acabados, ya que así es más 





La Cohorte del Halcón Turquesa —- Eslizones con 
Jabalina y Escudo, y un Kroxigor 


ES Eslizones habitualmente forman el grueso de un 
ejército de Hombres Lagarto. Tienen un bajo coste y 
son muy versátiles, y además son más inteligentes que los 
Saurios y pueden entrenar y montar diversas bestias (Terra- 
dones, Estegadones y Gélidos) que los Hombres Lagarto 
utilizan en sus ejércitos. Debes tener cuidado, porque co- 
mo tropa de infantería no son demasiado buenos luchado- 
res, y con su bajo Liderazgo tienen cierta tendencia a huir 
(incluso tirando tres dados en los chequeos de liderazgo). 


Los Eslizones pueden utilizarse de dos maneras: como hos- 
tigadores o como regimientos de choque. En nuestro ejér- 
cito tenemos uno de cada tipo. Empezaremos con la Co- 
horte del Halcón Turquesa. El lugar de este regimiento en 
la línea de batalla será en el flanco opuesto a Qerm-Itt. El 
regimiento está equipado con Jabalina y Escudo, e incluye 
un grupo de mando con Portaestandarte y Músico. El truco 
para combatir con este tipo de formación es incluir mu- 
chos Eslizones, con al menos cuatro filas y un Kroxigor. 
Los Eslizones ganan confianza con un combatiente así 


PUE EN 
A E 


CÓMO PINTAR 
ESLIZONES 


Mi colega lain Compton ha pintado un 
montón de lagartos. Tiene un enorme 
ejército de Hombres Lagarto, por lo que 
le hemos pedido que nos cuente sus 
secretos de pintura. 


lain Compton 


Tain: Los regimientos de Eslizones deben ser numerosos, por lo que 
el único modo práctico de pintarlos es en grupos al menos de diez. 
Yi Creo que lo mejor es ponerlos en línea y pintar un paso en cada uno 
y de ellos antes de pasar al siguiente paso. Esto permite que la 
ip pintura se seque y es más fácil, porque no tienes que andar abriendo 
botes o cambiando el agua. 


Paso 1. Después de pegar cada minia- 
tura en su peana, las imprimo de blan- 
co, ya que van a tener color naranja. 


entre sus filas, y se benefician de su mayor Liderazgo y sus 
mejores habilidades de combate. Además, la unidad está 
bajo el mando de un Héroe Eslizón, Chokae-soszinko, lo 
que incrementa el potencial de combate del regimiento 
hasta el nivel de un regimeinto de Guerreros Saurios. 


El segundo regimiento, la Cohorte del Escorpión Verde, es 
una unidad de hostigadores. También es un gran regimiento, 
y sus Eslizones están armados con Arco Corto y flechas en- 
venenadas. La unidad incluye un Portaestandarte, un Músico 
y un Paladín llamado Kecha-chi. Al inicio de la batalla esta 
unidad desplegará en formación de hostigadores en un 
flanco, y acosará al enemigo con proyectiles. Si el enemigo 
amenaza este flanco pueden formar en bloque (tres filas de 
cinco miniaturas) y frenar o incluso detener su avance. 


Amabas unidades pueden expandirse fácilmente con blisters 

o cajas de Eslizones de plástico adicionales, pero yo preferiría 
formar otra unidad de diez Eslizones para hostigar delante de 
la línea de batalla, también para disminuir el avance enemigo. 


- ae e e a o O 


Paso 2. En primer lugar hay que pintar la 
piel. Utilizo Naranja Ardiente, muy diluido 
con Tinta Naranja hasta que casi parece 
una tinta. Esto produce un efecto muy bri- 
llante y empieza a producir sombras en la 
miniatura. A continuación pinto los demás 
colores básicos y las grandes zonas de de- 
talles. He escogido pintar todas las ropas 
con Azul Encantado para que destaquen. 


Paso 3. Lo siguiente es aplicar las luces a 
la miniatura. Debido a que la miniatura se 4 | 
pintó con pintura muy diluida, ya está 
parcialmente sombreada, por lo que sólo 
deben pintarse las zonas que resaltan con 
Amarillo Dorado. 


Paso 4. Por último, pinto los detalles me- 
nores como la daga, y los ojos de negro. 
También sombreo las hendiduras más 
profundas con un poco de Tinta Avellana. 
Lo único que queda es pintar la peana con 
Verde Goblin , un poco de césped artificial, 
¡y una nueva generación está lista para 
unirse a las cohortes de la ciudad templo! 














uestros primeros 1.000 puntos son más que capaces de 
N enfrentarse a un enemigo de un valor similar. Es un 
buen comienzo para un ejército de Hombres Lagarto, ya 
que me proporciona la mayoría de los regimientos básicos 
con los que empezar. Todo lo que necesito es añadir algu- 


nas preferencias, como Terradones o Estegadones. Pero lo 


primero que debo hacer es librar una cuantas partidas con 
él. Con esto tendré una idea de lo que necesito para refor- 
zar mi ejército. Después de unas cuantas partidas, lo próxi- 
mo es expandir esta fuerza con otros 500 ó 1.000 puntos. 


De momento, una de las debilidades del ejército es la falta 
de poder mágico. Los Magos-Sacerdote Slann son muy 
poderosos cuando han alcanzado los niveles mágicos más 
altos. Para que sea merecedor de dirigir un ejército mayor, 
Qerm-Itt debe ser elevado a la categoría de Mago-Sacerdote 
Paladín o incluso Maestro Mago-Sacerdote. Para más apoyo 
mágico podría incluir un Shaman Eslizón, ya que aunque 
no son tan poderosos como un Mago-Sacerdote, pueden 
poseer hasta dos objetos mágicos (por ejemplo, dos Perga- 
minos de Dispersión de Magia), por lo que son muy útiles. 


Por supuesto, los Magos-Sacerdote no son los únicos perso- 
najes disponibles. Entre las filas de los Hombres Lagarto exis- 
ten Héroes y Paladines. Cada unidad debería incluir un Pala- 
dín (en especial las unidades de Eslizones). Los Paladines 
Saurios no sólo incrementan la potencia de combate de la 
unidad, si no que también son excelentes en un desafío. Los 
Hombres Lagarto también disponen de Héroes, como el 
Héroe Eslizón del ejército. Lo mejor es utilizar a los Héroes 
para aumentar la potencia de combate de la unidad y el Lide- 
razgo de las unidades de Hombres Lagarto. Un Héroe Saurio 
armado con una espada es un oponente muy peligroso. 


El guerrero, el Saurio, está bien adaptado a los rigores del 
campo de batalla y probablemente es el mejor guerrero bási- 
co aparte del Guerrero del Caos. Es en este aspecto regimen- 
tal en el que el ejército necesita más refuerzo. Mientras los 
regimientos de Saurios tengan al menos diez miembros, pue- 
den enfrentarse a lo que sea. Si los armas con Lanza dispon- 
drás de una formidable unidad defensiva. Una unidad con 
tres filas de cinco Guerreros puede efectuar quince ataques 
(sin contar ningún Paladín) en un turno de combate. Pero 
por buenos que sean los Guerreros Saurios, no son las únicas 
tropas disponibles para un Mago-Sacerdote, también existen 
los Saurios Guardianes del Templo, los Saurios veteranos de 
cualquier ejército de Hombres Lagarto. Este regimiento debe- 
ría incluir al menos entre diez y quince miniaturas, armados 
con Alabarda (impactan con FS) y un Héroe Saurio. Con 
armaduras dispondrán de una tirada de salvación por 
armadura de 3+ (2+ si portan el Estandarte de Protección). 


Los Eslizones se parecen a los Goblins, ¡necesitas un montón 
de ellos! Ya tengo dos grandes unidades, una para el combate 
cuerpo a cuerpo y otra para hostigar. Puedo expandir la 
Cohorte del Halcón Turquesa o añadir otra unidad de Eslizo- 
nes hostigadores con otra caja de Eslizones de plástico. La 
verdadera fuerza de los Eslizones es su versatilidad. Son los 
únicos capaces de cabalgar, por lo que son realmente útiles. 


Ya dispongo de una unidad de Gélidos en el ejército, aunque 
vendría bien expandirla con al menos otras cinco miniaturas 
y convertir al Paladín en un Héroe. Con esto la unidad sería 
considerablemente más difícil de derrotar, por lo que 

podría enfrentarse a regimientos mucho mayores. Los 
Eslizones también pueden montar sobre un Terradón, que 
transporta a dos Eslizones con lo que la miniatura dispone de 
2 Heridas. El Terradón también transporta rocas que pueden 
lanzar certeramente sobre el enemigo. Su mayor ventaja es 
que pueden volar, por lo que llegar hasta las máquinas de 
guerra enemigas para silenciarlas es mucho más fácil. Arma a 
los jinetes Eslizones con jabalinas envenenadas y podrás 
eliminarlas sin trabarte en combate cuerpo a cuerpo. 
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El Estegadón — un escamoso ariete vivi 
























































Quizás la criatura más poderosa del ejército sea el 
enorme Estegadón. Todo Mago-Sacerdote Slann 
debería incluir uno. Estos arietes vivientes son 
capaces de aplastar a las unidades enemigas más poderosas. 
Yo habitualmente despliego al Estegadón al extremo de la 
línea de batalla, al lado de un regimiento de Eslizones como 
la Cohorte del Halcón Turquesa. Estas dos unidades avanzan 
a la vez (ambas mueven 15 cm) y cargan contra la misma 
unidad. La unidad enemiga suele desintegrarse al primer 
turno de combate, lo que deja a las dos unidades libres para 
arrollar toda la línea de batalla enemiga. 


Otro poderoso Hombre Lagarto es el Kroxigor. Esta temible 
criatura es una excelente tropa de choque. Armado con un 
Hacha a Dos Manos puede aplastar con facilidad a pequeños 
regimientos y Caballeros. También puedes incluir al Kroxigor 
en un regimiento de Eslizones. Los Eslizones rodean al Kroxi- 
gor, animados por el poder de su gran pariente. En términos 
de juego, esto significa que los Eslizones tienen Liderazgo 9, 
disponen de tres Ataques adicionales de F7, iy causan miedo! - 


La Salamandra es una máquina de guerra viviente que puede 
lanzar un veneno corrosivo contra el enemigo que puede 
atravesar cualquier armadura, por lo que éste no dispone de 
tirada de salvación por armadura. Funcionan mejor por pa- 
rejas, situadas en los extremos de la línea de batalla, para dis- 
poner de una buena línea de tiro. Apunta siempre contra las 
unidades de elite del enemigo para reducir su número. Si no 
tienes puntos para incluir una Salamandra, puedes montar 
un Arco Gigante en el castillo de un Estegadón y cumplirá la 
misma función, pero te advierto que es raro que acierte. 


Las criaturas más pequeñas del ejército de un Mago-Sacerdo- 
te son los Enjambres. Los Enjambres de Serpientes y Lagartos 
tienen la mitad de coste en puntos para los Hombres Lagarto 
y son excelentes para disminuir el avance de las fuerzas de 
flanqueo enemigas o unidades veloces como la caballería. De- 
bido a su lentitud, los Enjambres de Serpientes también son 
muy apropiados para proteger la retaguardia del 
Mago-Sacerdote, impidiendo que el enemigo 
cargue desde atrás. 


y 







Los ejércitos de Hombres Lagarto no 
tienen puntos débiles, sólo es cues- 
tión de diseñar un ejército que se 
adapte a tu estilo de juego. En las 
dos páginas siguientes tienes el 
ejército de la Guardia del Tem- 
plo-Pirámide de Qerm-Itt, que 
ha sido expandido con otros 
1.000 puntos. 
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A Los Eslizones de la C ohorte del Escorpión Verde marchan a la batalla junto « un | 





A. El Mago-Sacerdote de Qerm-Itt con su escolta de Guardianes del 
Templo y un regimiento de Guerreros Saurios con Lanza 
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Guerreros Saurios de la Cohorte de Chotek carga 





Txaxi-Piruli y sus Salamandras bloquearían el camino; mientras 
que él y sus Jinetes Gélidos, por el centro, surgirían de improviso 
de entre la maleza y harían huir a las ratas de aspecto miserable 
que estaban siendo incomprensiblemente azotadas por un sádico 
Skaven grande y chillón armado con un látigo. a el 
plan, Peatxo-Bitxi decidió iniciar el ataque. Para ello, y como 
había acordado con los demás, metió cariñosamente el dedo en 
uno de los ojos de su fiel montura Roxi-Nanxti. 


El rugido resultante por parte del infortunado reptil paralizó ins- 
tantáneamente a L sentenciada avanzadilla Skaven; hasta 
Skarrik calló, dejando caer su látigo por la sorpresa (cosa que 
aprovechó algún que otro esclavo para escurrir el bulto entre el 
denso follaje circundante) y estiró sus puntiagudas orejas. Los 
: ] Skavens quedaron silenciosos y expectantes, con sus puntiagudas 
[ látigo volvió a restallar sobre las castigadas espaldas de (y bastante sucias) orejillas estiradas en un vano intento de discer- 
los esclavos. “Moveos, vagos —gritó Skarrik, el enorme  nir el más leve sonido. Un inquietante silencio envolvía el lugar. 
guerrero alimaña designado por el vidente gris al cargo. 
de la expedición para “motivar” a semejante escoria-. A 
este paso jamás llegaremos a la ciudad prohi ida”. Y el látigo 
volvió a sonar. E, E 


o siguiente que notaron fue un rápido rumor entre las 
ramas. Luego, uno de los Esclavos gritó. Skarrik se giró 
hacia e del ruido: un Eslizón, emplumado y mon- 
pit d tado sobre una espeluznante criatura repriloide, repartía | 
Los esclavos se empujaban unos a otros mientras cortaban con golpes a diestro y siniestro entre los castigados Esclavos que EE ¡cil 
lor roba | 

' 


sus toscos machetes un camino entre la enmarañada maleza que — aban; mientras que su montura se a 1 en masticar a ano 
les rodeaba. De tanto en tanto, se detenían y alzaban sus ratoni- especialmente desafortunado (pues todavía pateaba mientras su 


les hocicos en un intento de captar algún rastro que los llevase cabeza estaba dentro de las : fauces del imponente lagarto). Skarrik A 
por el camino correcto. Pero, dado que el látigo no cesaba de cru- miró a derecha e izquierda buscando apoyo, pero sólo vio.como sus y 
jirles el lomo, poco podían concentrarse en la tarea. “Más rápido” malditos Esclavos corrían ate- el | 
gritaba una y otra vez Skarrik con su voz chillona. rrorizados de un lado a otro. AATNA SEP 


Volvió a mirar al Eslizón: * Pa NN IS qa ed. tal > $ 
4 ns Pr Q - (ha 
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Peatxo-Bitxi observaba incrédulo a los invasores. No entendía 
por ae esas viles ratas, más ruidosas en su alborotado trajinar 
por la selva e una hipopótamo en celo, se ad una y 
otra vez en hollar con sus repugnantes patas los sagrados domi- 
nios de los Hombres Lagarto. Calmó a su inquieta montura, azu- 
zada por el olor a sangre que manaba del ruidoso grupo, y ento- 
nó cant de la avutarda como señal a sus hermanos (en el 
sentido estricto del término, pues todos habían salido del mismo 
foso criadero) de que se dispusiesen para el combate. Miró alrede- 
dor deél para comprobar el orden de batalla: a la izquierda, bajo 
las turbias aguas del pantano colindante, Ximixurri y ee o 


éste ya había acabado con 
sus enemigos y su montu- 
ra, otro tanto. Ambos le 
observaron con sus oji- 
llos amarillos. Skarrik A 
tragó saliva. 


harían caer sobre la retaguardia Skaven una [lluvia de flechas 
envenenadas; eso sí, una vez pasaran de largo las ridículas ratas 
con toga cs no hacían más que agitar esas extrañas esferas ata- 
das a palos y que rd ae blancuzcos y hediondos mien- 
tras proferían chillidos de lo más desagradable. A la derecha, 


Este mes GAMES WORKSHOP pore a la venta 
LS del ejército de 

los Hombres Lagarto. Para celebrarlo disputare- 

mos batallas entre | z 

en nuestras tiendas, durante todo el mes de abril. 


en uno de los dos bandos y NO dejes 


LL Para informarte de los días en que tendrá lugar esta acti- 
[Y vidad, sólo tienes que llamar a la tienda 
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Nick Davis sigue enterrado hasta las rodillas en fragmentos de 
poliestireno con formas raras y cola blanca, pero pronto verá una 
luz al final del túnel (jen cuanto empiece a construir uno!)... 


ienvenido a la tercera parte de 
Fiebre por la Jungla (los dos 
primeros artículos podrás encontrar- 
los en las White Dwarf números 40 y 
41). Hace algunos meses fui bende- 
cido por la inspiración de los dioses 
tras leer la sección “Cómo organizar 
un ejército de Hombres Largarto” 
| incluida en la parte final del libro 
Es Ejércitos Warhammer: Hombres 
Por Nick Davis Lagarto, y empecé a construir ele- 
mentos de escenografía para que mis 
Hombres Lagarto pudieran luchar en ella. Todos estos elemen- 
tos de escenografía los construí en el trabajo, durante la hora de 
la comida. Para decidir los elementos de escenografía que nece- 
sitaba, recurrí a la Tabla de Generación de Terreno incluida en 
el Manual de Batalla de Warhammer. Por cada resultado de la 
tabla construí un elemento de escenografía adecuado para los 
Hombres Lagarto, desde junglas (para el resultado de bosque) 
hasta un templo en ruinas (que podría servir como colina de 
laderas pronunciadas y como torre). 


UN POCO DE HISTORIA 


Hasta ahora he construido un foso sagrado (con el que puedo 
representar un terreno muy difícil o un lago) y diversas seccio- 
nes de jungla con árboles hechos a base de alambre, cinta adhe- 
siva y vasos de plástico. Después de estos sencillos elementos 
de escenografía puse a prueba mis recién adquiridas habilida- 
des como modelista y empecé a construir un pueblo. El pueblo 
estaba formado por varios barrios eslizones, construidos con 
restos de cartón. La forma básica de los barrios eslizones es la 
misma que se describe para los edificios Orkos en el suplemen- 
to Escenografía para Wargames, un libro que me ha resultado 
muy útil para aprender las diversas técnicas de modelismo, así 
como fuente de ideas para crear nuevos elementos de esceno- 
grafía. Poniendo en práctica todas las técnicas que había apren- 
dido hasta entonces, en Fiebre por la Jungla 2 (White Dwarf 
número 41), me concentré en la construcción de una fortaleza 
de los Hombres Lagarto, incluido el foso que la rodeaba. 





En todos los elementos de escenografía que había construido 
hasta este momento había utilizado materiales muy económi- 
cos, por lo que el coste económico había sido totalmente ridícu- 
lo (lo más caro posiblemente había sido la cola blanca). Los 
materiales utilizados eran el cartón de las cajas de venta directa, 
la cartulina de los paquetes de cereales, e incluso había recogi- 
do piedras del suelo para no tener que construir las rocas con 
poliestireno. Como puedes comprobar, reunir el material nece- 
sario para construir elementos de escenografía “es más fácil 
que andar pa'lante”. 


¡Advertencia! Una vez hayas empezado a construir escenogra- 
fía, es muy difícil parar. En muy poco tiempo te encontrarás 
enterrado hasta la rodilla en cola blanca, trozos de cartón y 
fragmentos de poliestireno con formas extrañas. Si te atreves 
sigue leyendo, pero yo ya te he avisado... 


¿Y AHORA QUÉ? 


Al escribir el primer artículo de esta serie, hacía muy pocos 
días que había acabado el pueblo, y estaba pensando en la posi- 
bilidad de construir un elemento de escenografía pequeño para 
colocar en el centro de éste. Este elemento debía ser un pozo de 
sacrificios dedicado a Sotek (ningún pueblo Eslizón estaría 
completo sin uno). Evidentemente, acabé construyéndolo, pero 
todavía me faltaba la escenografía para representar el terreno 
difícil, las colinas, las colinas de laderas pronunciadas, e 
incluso un templo, así que todavía me quedaba mucho trabajo 
por hacer, por lo que me puse manos a la obra... 


EL SECRETO DE MI ÉXITO 


Voy a confesarte un secreto: al principio era un desastre como 
constructor de elementos de escenografía. Sí, había construido 
numerosas colinas y bosques, pero nunca me había embarcado 


en un proyecto tan grande como éste. Todas las técnicas que he 


utilizado en la construcción 
de estos elementos de esce- 
nografía (incluida la 
Fortaleza) podrás encon- 
trarlas en las páginas de la 
totalmente imprescindible 
guía de escenografía escri- 
ta por Nigel Stillman. 


Si te has sentido inspirado 
por mis artículos de Fiebre 
por la Jungla, y estás deci- 
dido a construir escenogra- 
fía para tus propias bata- 
llas, te recomiendo que 
consigas este libro. Está 
lleno de consejos e ideas 
para proyectos de modelis- 
mo, desde los más sencl- 
llos hasta los proyectos 
más complicados. 
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A EL POZO DE LOS SACRIFICIOS 
- (o la ducha de los Slann) 


El pueblo Eslizón precisaba de un elemento central, un lugar 
donde pudieran reunirse los Eslizones, un punto de referencia 
para la comunidad ¿Qué mejor que un pozo al que arrastrar los 
pobres desafortunados cautivos que van a ser sacrificados a 
Sotek? El pozo empezó siendo el palo del tótem del pueblo, 
para el que utilicé placas de glifos pegadas a una columna de 
poliestireno. Tenía la intención de pegar el tótem a la base de 
uno de mis barrios eslizones, pero al final cambié de idea (¡en 
realidad me olvidé de dejar el espacio suficiente en la base para 
colocarlo!). 



















































Para mí el pozo fue un elemento de escenografía muy sencillo. 
Corté un cuadrado de poliestireno, pegando a la base varias pla- 
cas metálicas con glifos para representar los escalones. A conti- 
nuación rompí con el dedo los vértices del cuadrado y los cubrí, 
al igual que la parte delantera del pozo, con un poco de hierba 
artificial (como la que puedes encontrar en las tiendas de mode- 
lismo). A continuación pinté la parte superior con cola blanca di- 
luida. De esta forma se endurece la hierba y hace que sea más fá- 
cil pintarla. Para decorar la base utilicé arena coralífera y grava. 


Para el cuadrado y el tótem utilicé poliesti- 
reno, un material que tiene la desa- 
gradable manía de fundirse 
cuando utilizas sprays para 
pintarlo. Para que esto no 
me sucediera, utilicé cola 
blanca diluida y mez- 
clada con arena. Con 
esta mezcla pinté todas 
las zonas de poliestireno ex- 
puesto. Para mayor seguridad, 
una vez seca esta capa, apliqué una nue- 

va capa de cola blanca diluida, con la que cubrí toda la capa de 
pintura texturada. De esta forma sellaba totalmente la mezcla 
texturada, impidiendo que el spray pudiera llegar a fundir el 
poliestireno. Cuando esta segunda capa estaba bien seca, aspiré 
profundamente, e imprimé todo el modelo con spray negro. 





¡ Y funcionó! Cubrir el poliestireno con una mezcla texturada de 
cola blanca y arena permitió que tan sólo se fundiera una parte 
mínima del poliestireno. Allí donde el modelo se había fundido 
simplemente apliqué un poco más de textura, y me dispuse a 
pintar todo el modelo. 


El pozo lo pinté de color Grís Sombrío y posteriormente apliqué 
luces de color blanco. La hierba artificial la pinté en primer 
lugar de Verde Ángeles Oscuros, a continuación con Verde 
Goblin, y finalmente con Amarillo Solar. Para finalizar el mode- 
lo pinté la base de color Verde Goblin, y a continuación pinté de 
color marrón los cascotes y el suelo allí donde no había hierba. 


Abajo: Mi primera colina de la jungla. Está 
un poco recargada de detalles, pero fue muy 
divertido construirla. 


El pozo de sacrificios ya estaba acabado, y el 
pueblo Eslizón completo, y por tanto había llega- 
do el momento de considerar cuál sería mi 
siguiente proyecto. Había creado varias bases de 
jungla, un foso sagrado (para representar terreno 
muy difícil o un río profundo o lago) e incluso 
había construido un pueblo, por lo que decidí que 
ya era hora de construir algunas colinas. 


COLINAS 

Hasta ahora había evitado deliberadamente las 
colinas, pues su proceso de construcción es par- 
ticularmente sucio. Además, no disponía del 
espacio necesario para construirlas en el trabajo. 
Afortunadamente, en cuanto terminé el pueblo 
puede disponer de colinas sin césped, las cuales 
me permitirían ahorrar mucho tiempo y me sería 
más sencillo construir las colinas. 


COLINA DE UN NIVEL 


(o el tablero de rayuela de los Eslizones) 


































Cogí una de las colinas y me dediqué a experi- 
mentar casi todas las técnicas que había 
aprendido hasta ahora. Obser- 
vando fotografías de colinas con 
junglas en libros, observé que la 
mayoría estaban cubiertas de ' 
maleza o escombros. Decidí que 
una de las laderas de la colina 
estaría cubierta de árboles, y 
siguiendo la tradición de las películas 
de Tarzán, en la otra colocaría el plinto de 
un templo en ruinas. La parte central estaría pavimen- 
tada de la misma forma que el foso sagrado. 


Quería que el extremo de las ruinas estuviera medio enterrado 
por la maleza y los cascotes. Esto también serviría como terreno 
difícil. Enterré algunas piedras que tenían la forma adecuada 
(fragmentos de ladrillo o cemento son los más adecuados) para 
lo cual corté agujeros en la colina que posteriormente inundé de 
cola blanca, e inserté las piedras. Repetí esta técnica para pegar 
las placas con los glifos. Finalmente cubrí toda el área del tem- 
plo con piedras coralíferas para que la superficie fuera más irre- 
gular. Dejé secar mientras pensaba cómo cubrir la otra ladera de 
la colina. 











Arriba: El templo en ruinas, glifos de los Hombres Lagarto 
medio enterrados y cubiertos de una gruesa capa de hierba. 
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Quería que una de las la- 
deras de la colina estuvie- 
ra cubierta de jungla baja. 
Como no quería construir 
más árboles de alambre, 
utilicé la técnica del vaso 
de plástico (descrita en el 
artículo Fiebre por la Jun- 
gla, en la White Dwarf 
n*40) para construir tres 
árboles de tamaños dife- 
rentes. Pegué los árboles a la ladera de la colina, enterré un par de 
piedras, rellenando los huecos que quedaban con hierba alta (cer- 
das de pincel pintadas de Verde Ángeles Oscuros). Finalmente 
cubrí el suelo de piedras pequeñas para mejorar el efecto global, y 
di por finalizada la sotojungla. 
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A la colina tan sólo le quedaban un par de detalles para poder 
considerar que estaba acabada. En el centro de la colina coloqué 
unas cuantas losas pavimentadas, hechas de la misma forma que 
las del foso sagrado. Cubrí toda la colina con cola blanca, y la 
sumergí en una caja de arena (repetí este proceso dos veces para 
conseguir la máxima cobertura). Una vez seca, empecé a pegar 
hierba artificial, hasta cubrir casi totalmente las ruinas (me 
encanta el efecto de la vegetación cubriendo las piedras). 


Imprimé la colina de negro y ¡Dios mío! Con las prisas por 
construir la colina, había olvidado que estaba hecha de poliesti- 
reno. Observé la colina con mirada incrédula mientras esperaba 
que la colina se fundiera delante de mis ojos a medida que se 
secaba la imprimación. 


¡Afortunadamente no sucedió nada! El poliestireno tan sólo se 
fundió un poco, y sus efectos podían considerarse restos de las 
ruinas. Parece ser que las colinas de poliestireno puedes pintarlas 
con un spray con razonable seguridad. A continuación pinté la 
colina de Verde Goblin con algunos parches marrones, mientras 
que las piedras y las ruinas las pinté de color gris. Finalmente 
pegué los árboles... ¡y ya tenía una colina totalmente acabada! 


Al observar la colina una vez acabada le encontré un único 
defecto ¡había incluido demasiados detalles para poder colocar 
las miniaturas sobre la colina! Estaba construyendo escenogra- 
fía para poder jugar sobre ella, ¡no solamente para admirarla! Al 
construir las dos colinas si- 
guientes tenía que controlarme 
y no incluir demasiados detalles 
de escenografía. 


Derecha: En esta colina tan sólo 
añadí algunas piedras, enterra- 
das en agujeros hechos con el 
dedo, y sin poder contenerme, las 
cubrí con hierba artificial. 


Arriba: Una colina más sencilla. No pude resistirme e incluí algunos detalles como la 
piedra vertical y algunos parches de hierba artificial. De todas formas, esta vez no co- 
loqué demasiados detalles, ¡para que mis Hombres Lagarto pudieran moverse por ella! 





Arriba: La tercera y última colina que construí. 
En ella volví a descontrolarme un poco con los 
detalles e incorporé un pequeño altar junto al 
huevo, utilizando para ello una placa de glifo; y 
coloqué un apilamiento de piedras en el extremo 
más alejado del huevo. Y evidentemente utilicé 
más hierba artificial. 


Derecha: Una sección impasable de la colina. 
Utilizando los dedos (unas herramientas de 
modelismo muy útiles) desmenucé una sección 
de colina para que tuviera un aspecto más roco- 
so. Este efecto se vio reforzado al imprimar la 
colina de negro, aprovechando la fusión parcial 
de la zona expuesta. 








Arriba derecha: Para representar el huevo utilicé un juguete de Parque Jurásico (gra- 
cias Simon), al que apliqué luces negras y blancas. A continuación le apliqué una capa 
de barniz brillante para que pareciera realmente la cáscara de un huevo. Además, colo- 
qué algunas losas pavimentadas a su alrededor para dar la impresión general de que la 
zona antaño había sido un templo, ahora abandonado. 





































































TERRENO DIFICIL 

Finalmente había acabado las colinas, y mi plan de escenografía 
empezaba a completarse, pues tan sólo me faltaban algunos ele- 
mentos. Consultando una vez más la Tabla de Generación de 
Terreno, decidí construir elementos de terreno difícil (ya había 
hecho un elemento de escenografía de terreno muy difícil). 
Según el manual, terreno difícil es, por ejemplo, maleza, arena- 
les, agujeros poco profundos, escombros, pedregales e incluso 
áreas repletas de rocas sueltas. Si combinaba un par de estos 
elementos sería más sencillo construir este elemento. Decidí 
hacer varias secciones de terreno difícil en bases separadas, de 
forma que pudieran moverse para colocar adecuadamente los 
regimientos que lo atravesaran. 


Todas las secciones de terreno difícil debían incluir rocas y casco- 
tes, por lo que me di una vuelta por los parterres del aparcamiento 
y en cinco minutos reuní las piedras necesarias. A continuación 
pegué las piedras sobre un cartón grueso utilizando para ello una 
termoencoladora (una herramienta realmente útil), aunque pue- 
des utilizar un pegamento epoxídico, o incluso cola blanca, si no 
te importa esperar veinticuatro horas a que seque completamente. 
Añadí algunos detalles a cada una de las secciones, y a continua- 
ción lo imprimé todo de negro. Una vez seca la imprimación pinté 


Derecha: El terreno difícil está representado por pie- 
dras pegadas a una base de cartón. También pegué 
pequeñas piedras coralíferas para reforzar su aspecto 
natural. Casi toda la sección estaba cubierta de hierba 
artificial. (Consejo: cubre la hierba con cola blanca 
diluida. Cuando esté seca, la superficie será más rígida 
y podrás aplicarle más fácilmente el pincel seco). 


Derecha: Con esta sección fui un poco más creativo. Le 
incluí la otra mitad del huevo de Parque Jurásico, roto 
en varios pedazos. Este lugar tendría una significación 
especial para mis lagartos, por lo que también coloqué 
una placa-glifo pegada a una piedra con la termoenco- 
ladora (el superglue también habría servido). A conti- 
nuación rellené los huecos alrededor del glifo con masi- 
lla de modelismo, ¡y como no! pegué una gran cantidad 
de hierba artificial por todo el modelo. 






las bases con Verde Goblin y las rocas con Marrón Cuero, seguido 
de un acabado con Marrón Bubónico y Hueso Deslucido. En una 
de las secciones apliqué un pincel seco gris sobre las rocas, como 
en las ruinas del templo de mi primera colina. 


RAPIDO Y FACIL 
En menos de tres horas ya había acabado todas las secciones (lo 
cual no dejó de sorprenderme), así que rápidamente me sumergí 
en el siguiente proyecto, el templo en ruinas. Éste serviría como 
colina de laderas pronunciadas o como torre. Bueno, al menos 
ésta era mi intención. 


EL TEMPLO EN RUINAS 
Una rápida mirada al suplemento Escenografía para 
Wargames me bastó para saber que podía utilizar varias capas 
de poliestireno para hacer el templo. No disponía de ninguna... 
así que en vez de poliestireno utilicé cartón. Corté una base cua- 
drada y cuatro paredes laterales de cartón. A continuación, utili- 
zando mi termoencoladora (también podría haber utilizado cola 
blanca) pegué estos cinco elementos para formar la base del 
templo, comprobando que las paredes estuvieran en ángulo 
recto. Repetí el proceso con el nivel superior (cuyas paredes 
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Izquierda: La sección acabada. Sobre una 
capa de imprimación negra, pinté la base y la 
hierba con Verde Goblin, y las rocas con 
Marrón Cuero, seguido de un acabado con 
Marrón Bubónico y Hueso Deslucido. 








Izquierda: El modelo completo ha sido impri- 
mado en negro. El huevo ha sido pintado con 
Hueso Deslucido y se le han aplicado luces 
blancas. Para que tuviera un aspecto brillan- 
te, posteriormente se le ha aplicado una capa 
de barniz brillante sobre el huevo roto. Una 
vez barnizado, apliqué encima del huevo una 
capa de cola blanca diluida para aumentar la 
durabilidad de la miniatura. 





eran un poco más pequeñas), y pegué las dos mitades utilizando 
cola blanca. Los huecos en las paredes del templo los rellené 
con masilla, y dejé que todo el conjunto se secara bien. 


Todos los templos de los Hombres Lagarto disponen de escalo- 
nes de piedra que permiten subir hasta la parte superior. Nunca 
había hecho escalones anteriormente, ¡pero tenía una gran idea! 
Pegar varios trozos de cartón, colocados a intervalos de 3 mm 
es perfecto para representar los escalones. A continuación corté 
en cartón los laterales de la escalinata, y los pegué a los escalo- 
nes. Los huecos que quedaban entre los diferentes trozos de car- 
tón los rellené con masilla, y cuando todo el conjunto estaba 
seco, lo pegué a la pirámide. 

GLIFOS Y CASCOTES 


Antes de añadir los glifos, coloqué la pirámide en una base de 
cartón grueso, los bordes de la cual corté en un ángulo de 438, 
Una vez bien seca la pirámide en la base, empecé a pegar con 
superglue los glifos a sus muros. También pegué glifos sobre la 
base, para repesentar las placas que han caído al suelo con el 
paso de los siglos. 


Después de pegar los glifos, corté cuadros de cartón fino de 5 
por 5 cm para representar el camino pavimentado que conducía 
a la base de la pirámide. Entonces me asaltó la locura pegando 
piedras coralíferas a la pirámide. Prácticamente todos los casco- 
tes son el resultado de apilar varias capas de piedras pequeñas y 
cantidades ingentes de cola blanca (¡un bote entero!). Una vez 
seco, empecé a pegar hierba artificial hasta casi cubrir el tem- 
plo. Finalmente, lo cubrí todo con cola blanca diluida, y dejé 
secar el conjunto durante un día entero. 





, 


Imprimé todo el modelo de negro y a continuación pinté la base 
con Verde Goblin. La pirámide la pinté con una capa base de 
Marrón Cuero, seguida de un pincel seco de Marrón Bubónico 
y otra de Hueso Deslucido, finalizando con unas luces de 
Blanco Cráneo. La hierba artificial la pinté con un pincel seco 
de Verde Ángeles Oscuros, seguido de Verde Goblin y unas 
luces de Amarillo Solar. Para acabar, barnicé la pirámide, y 
dejé secar. 

¿Y a continuación qué? Ya disponía de todos los elementos 
incluidos en la Tabla de Generación del Terreno, e incluso 
tenía algunos que podían utilizarse como más de un tipo de 
terreno (por ejemplo, el templo en ruinas puedo utilizarla 
como torre o como colina de laderas pronunciadas). Ahora he 
vuelto a iniciar la Tabla de Generador de Terreno para dispo- 
ner de más elementos de escenografía de cada tipo. Creo que 
será divertido... Es posible que os lo cuente en futuros núme- 
ros de White Dwarf. 


Y por ahora esto es todo. Espero que mi experiencia te haya 
servido de inspiración para construir escenografía basada en el 
tema de tu ejército. Personalmente he aprendido mucho con 
esta experiencia. Hasta ahora he librado bastantes batallas con 
esta escenografía, y puedo asegurarte que le da mucha más 
vida a tus batallas. Mis Hombres Lagarto al fin y al cabo están 
defendiendo su reino de los desmanes de aquellos que quieren 
conquistarlo. 


Un último detalle, la escenografía que he construido también 
puede utilizarse para Warhammer 40,000. La semana pasada 
libré una batalla con ella y pude comprobar que se adapta per- 
fectamente. Ahora mi Guar- 
dia Imperial puede luchar en- 
tre las mistreriosas ruinas que 
pueden encontrarse en la jun- 
gla de muchos mundos. Ha 
sido un trabajo duro, pero dis- 
pongo de escenografía para 
ambos juegos... ¡magnífico! 


Así pues, coge la cinta adhe- 
siva, recoge muchas piedras, 
guarda el cartón de todas las 
cajas que puedas, compra co- 
la blanca ¡y empieza a cons- 
truir escenografía! 


Arriba: No pude resistirme a incluir pequeños detalles al templo pirámide. Decidí que uno de sus lados 
estaría totalmente cubierto de cascotes, como si un altar gigantesco hubiera sido arrojado desde lo alto 
de la pirámide. 


Abajo: El templo en ruinas. Le he añadido detalles 
como las placas de glifos caídas al suelo, y la 
vegetación que cubre la construcción ¡Y 
esta vez me acordé de dejar suficientes 
espacios para poder colocar a mis 
imbres Lagarto! 


eS a 































RE MIENTOS DE RENOMBRE 


White Dwarf prosigue orgullosamente su exclusiva serie de nuevos 
Regimientos de Renombre. Los Perros de la Guerra han luchado por y 
contra todas las razas conocidas (y desconocidas) del mundo def 
Warhammer. Todos ellos luchan por un objetivo común: fama y, por” 
encima de todo, fortuna. Este mes Nigel Stillman ha estudiado las pla- 
cas de los Ancestrales y ha descubierto los Incursores de Tichi-Huichi, 
un regimiento de Eslizones mercenarios que no lucha por la fama o la 
fortuna ¡sino que lucha en cumplimiento de una misión sagrada orde- 
IES nada por los Ancestrales! 


MERCENARIOS 


Los Mercenarios generalmente no 
se sienten ligados a ningún país en 
concreto, ni son una nueva raza. 
Son grupos de guerreros y aventu- 
reros que viven para el combate, 
por la gloria y, ante todo, ¡por el 
oro! Los Mercenarios pueden ser 
hábiles piqueros, expertos tirado- 
res, jinetes Hobgoblin de las este- 
pas orientales, exploradores 
Halfling, piratas Enanos borrachos 
o Gigantes de las brumosas costas 
de Albión. 















Aunque los regimientos de mercenarios no proceden de un mismo 
lugar, la mayoría encuentran un trabajo en la tierra de los 
Mercenarios por excelencia: Tilea. Tilea es una tierra donde rige 
la anarquía y que además está sumida en un constante estado de 
guerra en el que los ricos Príncipes Mercaderes que gobiernan las 
independientes ciudades estado del país conspiran los unos contra 
los otros y se hacen la guerra. Toda esta anarquía implica que los 
numerosos mercenarios que viajan hasta esas tierras podrán con- 
seguir un muy lucrativo contrato. 


REGIMIENTOS DE RENOMBRE 


Los Regimientos de Renombre mercenarios pueden incorporarse 
con facilidad a tu ejército de Warhammer, sólo tienes que sumar 
el coste en puntos del regimiento al porcentaje de Aliados permi- 


y 3 : cd tido en tu lista de ejército. 
Todos ellos ofrecen su mercancía por todos los confines del Viejo ) 


y el Nuevo Mundo, luchando por cualquier ejército, en cualquier 
época, en cualquier lugar, en cualquier momento... siempre que 
quien los contrate disponga de suficiente oro. 
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Cada uno de los Regimientos de Renombre posee un caracter pro- 
pio, por lo que sólo puedes utilizar uno de estos regimientos en tu 
ejército. Además, cada regimiento sólo puede ser reclutado por 
determinados ejércitos; por ejemplo, algunos regimientos 
Tileanos nunca combatirán junto a los Skavens, y los Enanos 
jamás alquilarán los servicios de los Hobgoblins. 


En vez de reclutar unos cuantos regimientos individuales, puedes 
organizar todo un ejército de mercenarios. Todo lo que necesitas 

es un General Mercenario para dirigirlo y un Pagador para pro- 
£ porcionar la soldada. Los Pagadores son quizás las figuras 
g más importantes de un ejército mercenario, ya que actúan 


e' como Estandarte de Batalla. Cuando parece que el ejército 


va a desmoronarse ante el enemigo, levantan la tapa del cofre de 
la paga y prometen enormes bonificaciones, logrando que el ejér- 
cito luche con una determinación feroz. 


EN LOS CUARTEELES DE INVIERNO 


El libro Ejércitos Warhammer: Mercenarios contiene quince de 
los más famosos Regimientos de Renombre que puedes contratar, 
y en White Dwarf hemos incluido los Gallos de Pelea de Lumpin 
Croop (WD46), el General Mercenario Ghazak Khan (WD47), la 
Horda del Lobo de Oglah Khan (WD47) y, evidentemente, los 
Incursores de Tichi-Huichi (en este número). Estos regimientos n 
son más que la punta del iceberg. Existen muchos más reginy 
mercenarios y personajes esparcidos por todo el mundo. 
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En el próximo número te presentaremos a los Gigantes de Albj 
y en números posteriores las reglas de Generales Mercenari 
otras razas y nuevos personajes especiales mercenarios. Peró'este 
mes voy a hablaros de los Incursores de Tichi-Huichi... Á p 
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Tras cobrar en reliquias sagradas, los Incursores de Tichi-Huichi | 


luchan junto a un Señor de la Guerra Goblin Nocturno. 





En el cincomilésimo ciclo del sol, 
en el equinoccio de Topec, en el 
meridiano de la Estrella de la 
Serpiente, en los fosos criaderos 
del templo en ruinas de Enxilada 
tuvo lugar una eclosión. Todas las 
placas sagradas que podrían haber predicho esta eclosión 
hacía mucho tiempo que habían sido destruidas. El templo 
estaba situado en una zona remota al Sur de la gran ciudad 
de Zlatlan, en las Tierras del Sur, y hacía mucho tiempo que 
había sido abandonado. Ningún Mago-Sacerdote Slann había 
concentrado su mente en esa dirección durante incontables 
años, y la eclosión tuvo lugar sin que nadie se enterara de 
ello: Tal vez no fue más que una eclosión espontánea, causa- 
ALpor portentos inusuales y extrañas conjunciones astrales. 
Tal Vez era el reflejo de la misteriosa voluntad de Sotek. 
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Tam sólo un Hombre Lagarto adulto fue testigo de esta eclo- 
sión. Bste Hombre Lagarto era Tichi-Huichi. Era él quien 
cos del templo en ruinas y cantaba el saludo al sol cada 

su diasal-1manecer. Él era el último habitante de Enxilada. El 

E rest e ¿He su población hacía muchos años que había pereci- 

de'4 causa de una misteriosa pestilencia. 


E “Tic Huichi observó la marca de los Eslizones que acababan 
de/eclosionar en los fosos sagrados, y comprobó que las nue- 
ias criaturas estaban favorecidas por los dioses. De alguna 
oforma sintió que era un privilegiado y un elegido por haber 
“9 podido ser testigo de este acontecimiento. Vigiló el desarro- 
llo de los renacuajos hasta que estos abandonaron el foso. 
Pudo comprobar que los nuevos Eslizones eran del tipo de 
Gran Cresta, los elegidos para montar a los Gélidos. Este pen- 
samiento se grabó tan profundamente en la mente de Tichi- 
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Por Nigel Stillman 


¡Por Grungi! Estos Lagartos son 4050 ha por lo que valen ¡Luchan 
por tan sólo un par de láminas de oro! 


Señor Enano Borik, tras contratar los servicios de los Incursores de Tichi-Huicbi. 


Huichi, que empezó a buscar entre las lóbregas cavernas que 
había bajo las ruinas. Sus sospechas eran correctas, y en ellas 
descubrió que se había producido una eclosión simbiótica. 
Los huevos habían eclosionado, y los pequeños Gélidos por- 
taban la misma marca que los Eslizones. Ya no había duda 
alguna, era voluntad de los Ancestrales que ambas eclosiones 
tuvieran lugar simultáneamente. 


Unos años más tarde, Tichi-Huichi había entrenado la nueva 
generación de Eslizones y les había enseñado todos los cono- 
cimientos de Enxilada que él sabía. Cuidó de ellos como su 
mentor y su líder. Simultáneamente los Gélidos se desarrolla- 
ron totalmente, y los Eslizones los domaron y entrenaron. 
Todo sucedía de forma casi natural, pues existía una empatía 
innata entre ambas especies. Unos se convirtieron en los 
amos de los otros. 


Fue en este momento que la mente de un Mago-Sacerdote 
Slann en la lejana ciudad de Zlatlan se concentró en 
Enxilada. La atenta mente de Tichi-Huichi evocó recuerdos 
grabados en su cerebro. Ahora su propósito estaba claro. Su 
deber para con los Ancestrales era dirigir ese regimiento de 
elegidos. Era la época del monzón. Durante sus fétidas y 
calurosas noches, Tichi-Huichi fue asaltado por terribles 
sueños. Vio lugares lejanos y extrañas razas y criaturas. Su 
mente percibió grandes tesoros: potentes talismanes de los 
Ancestrales, objetos que habían sido saqueados de Enxilada 
y otros lugares, artefactos sagrados que los Ancestrales le 
ordenaban recuperar. 


Ahora Tichi-Huichi sabía cuál era su misión y la de la nueva 
estirpe de Eslizones. Su destino estaba 
claro. Había sido elegido para ir a esas 
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A Te da $.» pe: ser una tribl e care po: 

- Huichi ACTUÓ de forma enigmática, a, 

h - corriente de los acontecimientos que se desarrollaban « nte 
E él por la voluntad de los dioses. El jeque árabe, aterrorizac d 
di por: tener. ante sus Ojos unos auténticos Al Saurim, par 
ansioso por contratar los servicios del regimiento de Tichi- 





q - Huichi. Colocaron numerosos tesoros ante Tichi- Huichi, - 





; pero éste tan sólo parpadeó a causa del reflejo del brillante 


llos. Entonces vio un alifimán sagrado que había 
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Ma llegó. el día en que los Esqueletos se levantaron por 
S partes y 1 bag. hasta el último árabe. Tichi-Huichi y 
ncursores lucharon con gran coraje bajo el sol abrasa- 

“dor. Entonces 2 Sacerdote No Muerto levantó su báculo y 

los Esqueletos se detuvieron. El Sacerdote sacó un paquete 
envuelto. en una tela raída y mostró un objeto, que Tichi- 
—Huichi identificó como la placa sagrada de su segundo 
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: en su ¡picámido,. , meditando y trazando nuevos planes de 
conquista. Los años que siguieron estuvieron marcados por 
las luchas al Norte del desierto. En esta ocasión los enemi- 
- gos eran los Enanos. Estos eran muy fáciles de perseguir y 
e atrapar en cuanto trataban : inútilmente de escapar, cargados 
- como estaban de los 


a 51 ei chi-Huichi ordenó bajar el. estandarte. El Sacerdote 
le ent lió el gesto, y la lucha cesó. Tichi-Huichi fue reclutado 
7 para el ejército del Rey Funerario que permanecía sentado 
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E. Un día, Tichi i-Huichi De 1iÓ ur 
e y se alejó demasiado de los territorios que conocía. Los 
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AS se produjo una tensa calma antes de la última carga. 
- Entonces Tichi-Huichi vi vio la estatua del Dios Mono asoman- 
do por el zurrón de un Enano. Un bien dirigido dardo cortó 












E retiraron y Tichi-Huichi ordenó a sus Eslizones — 
que recuperaran la estatu 
=> sido revelada por su tercer sueño, Los En: ye 
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ió el talismán a a “Tichi-Huichi. Habían llegado a. 
regimiento cabalgó junto a los árabes en nume-. 
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, “ellas ya fueron esparcidos por la on -del desierto. 
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48. 
- Enanos se detuvieron, dispuestos a vender muy cara su vida, 


La cinta que sujetaba el zurrón, que cayó al suelo. La cae 
- de oro salió despedida. Mientras el Enano intentaba recupe-. y 
rar su tesoro, la pesada bota claveteada de su Señor le hizo. 

caer dando tumbos: “i¡Déjalo, Grongi! -gruñó- ¡Esa cosa es 

=stra única oportunidad de salir bien librados!” Los S 
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Grito. de Batalla: ' Tupyn. py anapag pe qrizliz” (que 
podría traducirse como: iSalid de en medio, que eS Gélidos 
están sedientos!). 3? 57 


- Aspecto: Tichi-Huichi e es un _Eslizón Bermejo, marcado: para 
la grandeza por el dios Chotec. Además posee una Gran 
Cresta para denotar su empatía con los Gélidos. Todos los 
Gélidos son negros « con manchas o rayas bermejas, y sus 
jinetes Eslizones son verdes. con grandes crestas PAS, 
Éstas son las marcas « que busca Tichi-Huichi. 


Patrones: Cual uier ejército de Warhammer, excep to le Ñ 
Skavens y es! los Oscuros, pueden chal a los 'N 
Incursores de Tichi-Huichi, + - 5 | s ¿ je 
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Puntos: Tichi-Huichi y : cuatro Jinetes Gélidos; “incluidos BA y 
Portaestandarte yel Músico, tienen un coste de 215 puntos. * 
Ésta es la ie ¿RA mi reclutar] El po 8 
eo puede ir A 
por cada Jinete ¿Gélido | 
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Mike Walker 
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Aunque parezca extraño, en esta ocasión disponía de 
mucho tiempo para escribir este artículo, por lo que me 
perdonaréis si no he podido evitar aprovechar un poco 
de este tiempo para divagar un poco antes de empezar 
realmente con mis apreciaciones tácticas sobre los 
Hombres Lagarto. 


Ahora que ya se han publicado varios artículos míos en la 
White Dwarf, algunos jugadores que me conocen han em- 
pezado a pedirme consejos. Afortunadamente, la mayoría 
de las preguntas estaban relacionadas con Warhammer, y 
muy pocas sobre temas tan importantes como en qué pelí- 
cula de la serie Arma Letal había más muertos, hasta cuán- 
ta gente había entrado en el camarote de los Hermanos 
Marx en Una Noche en la Ópera, o la velocidad punta que 
podía alcanzar Scooby Doo al ver un fantasma. 


Por lo que respecta a las preguntas sobre Warhammer, 
siempre he tratado de resolverlas. Poca gente llega a inte- 
resarse realmente por lo que pienso, por lo que cuando 
alguien pregunta cuál es mi opinión, se la doy con mucho 
gusto. Es posible que mis consejos no le sirvan para resol- 
ver, O al menos facilitar la resolución de su problema, 
pero disfruto con todas y cada una de las oportunidades 
que tengo de explayarme sobre mi hobby favorito. 


Hace algunas semanas Paul Sawyer, el Slann! de la White 
Dwarf, se puso en contacto conmigo y me preguntó si que- 
ría hablar sobre los Hombres Lagarto para la White Dwarf. 


Después de pensar un buen rato en 
el baño?, me di cuenta de que una 
gran parte de las preguntas que me 
habían hecho recientemente esta- 
ban relacionadas con estas criaturas 
de sangre fría. Esto no dejaba de 
sorprenderme, pues considero que 
ésta es una de las razas más podero- 
sas de todos los ejércitos de 
Warhammer que existen actual- 
mente. Cuando mi piel empezaba a 
tomar la textura del pellejo de un 
Saurio, una idea realmente profunda empezó a abrirse 
paso hacia mi consciencia: “Los ejércitos de Hombres 
Lagarto son tan difíciles de derrotar como de utilizar”. Por 


Los ejércitos de 
Hombres. Lagarto 
son tan difíciles 
de derrotar como 
de utilizar... 


LUCHANDO CON 
1 SANGRE FRÍA 


Por Mike Walker 


uestro colaborador habitual, Mike Walker, es un veterano jugador 

de Warhammer que ha luchado con y contra Hombres Lagarto en 

numerosas ocasiones. Este mes comparte con nosotros sus ideas sobre 
el ejército de los Hombres Lagarto. 


tanto, en las próximas páginas compartiré contigo mis 
cavilaciones sobre algumos de los problemas más intere- 
santes relacionados con estas criaturas de Lustria que he 
discutido con mis compañeros de juego. 


Mi propia experiencia con los Hombres Lagarto consiste 
principalmente en ser repetidamente vapuleado3 por las 
diferentes encarnaciones de los escamosos de Alant. Yo 
poseo mi propio ejército de dos mil puntos de reptiles 
escamosos, y en más de una ocasión he liberado todo su 
poder sobre algunos sorprendidos adversarios cuando la 
humedad era suficientemente alta. 


LOS MAGOS-SACERDOTES 


“Mi General, ese gordo y rosado tipejo, parece que atrai- 
ga las flechas de los arqueros Elfos como un imán ¿Qué 
puedo hacer para evitarlo?” 


La respuesta más alucinante en este caso podría ser “no 
luches más contra Elfos Silvanos”. Sin embargo, esta pre- 
gunta pone al descubierto un grave problema que se plan- 
tea a todos los comandantes Hombres Lagarto ¿Cómo 
mantener al Slann con vida? 


Pero vayamos al grano. Los Slanns “segundos tan Roló de 
los Antiguos en sabiduría y conocimientos” decidieron 
que la mejor forma de desplazarse por el campo de batalla 
era ser transportados en una gran litera, sentados sobre 
una silla de hueso y rodeados « 

llantes tótems profusamente adorna- 
dos. Esto no sólo es una abierta invi- 
tación para que les disparen todos 
los Lanzavirotes de Repetición y 
Arqueros Élficos del campo de bata- 
lla, sino que también crea un objetivo 
grande para que sea mucho más fácil 





cartel luminoso que diga “dispare 
aquí para conseguir más puntos de 
victoria” clavado en la frente del 
Slann. Supongo que el sentido 
común no es un requisito necesario para aquellos que 
pasan la mayor parte del tiempo meditando sobre “el sig- 


nificado del tiempo y los misterios del universo”. 


1 Slann: Una gorda y casi omnipotente criatura de aspecto similar a los sapos, que controla un gran número de obedientes pero poco inteligen- 


tes criaturas. 


2 Las ideas más geniales se me ocurren en el baño. Norman, mi patito amarillo de goma es magnífico para sugerirme ideas, al igual que los bien 


dirigidos proyectiles de jabón. 


3 La más espectacular tuvo lugar en una reciente batalla de campeonato, en la que todas mis unidades de Goblins estaba huyendo al finalizar 
el primer turno de juego. Si esto es una prueba de lo desagradables que puede ser un ejército de Hombres Lagarto, o lo es de la estupidez de uti- 
lizar un ejército Goblin sin la Corona del Poder, sigue siendo tema de acalorados debates entre los jugadores que tomaron parte en ese torneo. 


4 La forma de jugar de Alan es bastante lenta. Él siempre aduce que lo hace porque sus movimientos son cuidadosos y bien planeados, imitando 
así a las tropas de su ejército. Mi consejo cuando te enfrentes a Alan es que traigas una buena provisión de comida. 





dispararles. Lo único que falta es un 








Realmente, sobre el campo de batalla no existe lugar algu- 
no en el que el General Slann pueda ocultarse. Si colocas 
la unidad junto a una unidad, como se trata de un objeti- 
vo grande y debe colocarse en primera fila, puede ser 
igualmente designado como objetivo. Si no forma parte 
de ningúna unidad, cualquier criatura voladora podrá des- 
cender en picado desde el cielo para destrozarlo. Y lo que 
hace empeorar aún más la situación es que probablemen- 
te el General Slann también será quien proporcione la 
mayor parte del apoyo mágico del ejército. La pérdida de 
esta miniatura será mucho más dura para el comandante 
Hombre Lagarto que los meros puntos de victoria que 
conseguirá el enemigo. 


La forma más obvia de evitar esta situación es cargar a tu 
Slann de objetos mágicos defensivos como el Amuleto de 
Jade, el Amuleto Ambar y mi favorito, el Amuleto de Xapati. 


La segunda forma es sacrificar un Slann aún más gordo y 
más inconsciente. Un Mago-Sacerdote de nivel 1 es un 
completo inútil que tan sólo debes considerar si dispones 
de muy pocos puntos. Para cualquier ejército de dos mil 
puntos o más, como mínimo deberías elegir un Maestro 
Mago-Sacerdote. Su coste es ciento ochenta y cinco pun- 
tos superior al de un Mago-Sacerdote Paladín, pero es 
mucho más difícil de matar. Con las dos heridas adiciona- 
les que resiste y el aumento de Resistencia, una docena de 
Exploradores Elfos Silvanos necesitarán al menos ocho 
turnos, de promedio, para matar un 
Maestro Mago-Sacerdote, en compa- 
ración a los únicamente tres turnos 
que serían necesarios para matar a un 
Mago-Sacerdote Paladín. 


Para evitar la muerte innecesaria de 
estos sapos gordos, mi recomenda- 
ción es que utilices como mínimo un 
Maestro Mago-Sacerdote. 


Una última aclaración: pintar tu Slann 
de color rosa no es una buena idea. 
Pintarlo como una luz de neón de 


h té hace unos meses e la causa de mi pérdida de vatios 

miles de células retinales. Pintar tu Slann con un color que 

atraerá una innecesaria y no deseada atención es buscarse 

uno mismo problemas. Mi Slann está pintado de color azul 

- pastel, para pasar lo más desapercibido posible, y no sea 
- causa de preocupación para mis adversarios. : 


ACERCA DE LOS ESLIZONES. 


“Los Eslizones son pequeños, débiles e inútiles ¿Por qué 
no puedo tener mejores arqueros en mi ejército?” a 


Puedo comprender que alguien pueda llegar a esta con- 
clusión. A primera vista, los Arqueros Eslizones no son 
- demasiado apreciados por los comandantes Hombres 
Lagarto. Su arco tiene un ridículo alcance máximo de 40 
cm. Los Eslizones tienen la Habilidad de Proyectiles de un 
Goblin, el poder en combate cuerpo a cuerpo de un 





== Esclavo Skaven, peor Liderazgo que un Orco, y si son más... 
altos que un Halfling es tan sólo gracias a su cresta. Consu 
patética Resistencia pueden ser eliminados incluso > un 


disparo afortunado de una pistola de agua. 


¿Qué opino yo de los Eslizones? Pues creo que son rápi- 
dos, valientes, escamosos, venenosos y muy baratos. 


Despliégalos como hostigadores y parecerá que vuelen 
sobre el campo de batalla. Un par de movimientos de 
marcha de treinta centímetros, y sin darte cuenta el corto 
alcance de treinta centímetros de sus arcos no será ningún 
problema ¡Esos pequeños y veloces Eslizones! 


Aparte de estas carreras de velocidad entre la Liebre y la 
Tortuga, el ser lentos de reaccionar y pensar no me parece 
que sea una ventaja demasiado buena, pero el dado adicio- 


El Slann fue la 
causa de mi 
pérdida de varios 
miles de células 
retinales 





= de tropa mec que 













































































Arqueros Hostigadores Eslizones surgen del (iaa 


nal que tiran en todos sus chequeos de liderazgo a conse- 
cuencia de esta lentitud les permite superar chequeos con 
su Liderazgo de 6 con tanta facilidad 
como otras tropas que tienen Lide- 
razgo ocho (y tiran sólo dos dados) 
¡Esos pequeños y valientes Eslizones! 


Una de las cosas que más me gustan 
de los Eslizones es su piel escamosa. 
Esta piel les proporciona una tirada 
de salvación inmodificable de seis. 
Puedes tirarles encima un bloque de 
cemento y seguirán teniendo una 
tirada de salvación de seis ¡Esos 
pequeños y escamosos Eslizones! 


Puede que lo que voy a decir suene a perogrullo, pero yo 
sic equipo : a mis pi con Flechas Envenenadas. 
combi E de una pos 








lad de encia 


-de disparo de los Eslizones. Este medio punto adicional 
sé ES sin pda Ss 4 útil ¡Esos pequeños y venenosos 


veloces, valientes, es- 
os? Seis puntos tan 


: sólo, el mismo coste que > o con Lanza y sin ar- 





. Si tuviera a elegir, estoy seguro de con qué tipo 
1edaría ¡Esos pequeños y baratos Eslizones! 





Es posible que sde cambiado de opinión y ahora creas 
que los Eslizonies.en realidad son una tropa magnífica, pe- 
ro déjame presentarte una criatura que llega a brillar con 
luz propia. Me estoy: refiriendo. alos gigantescos herma- 
nos mayores de los Eslizones, los Kroxigores. Es 
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Los Eslizones y a pueden formar unidades mix- 

e razgo ) de nueve 
ológicos. Y en 
| | Lone de la primera 
fila, sino que también pueden atacar los Kroxigores que 
hay detrás de estos, contribuyendo a la matanza con sus 
pesadas hachas. Al calcular el resultado del combate, la 
unidad puede utilizar el modificador por filas de las 
numerosas unidades de Eslizones, así como los corres- 
pondientes a los portaestandartes y músicos Eslizones 
(con un muy reducido coste en puntos). 





El único inconveniente de este tipo de unidades es que 
como los Kroxigores son lentos, torpes y tontos, la unidad 
no puede hostigar. 
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Prescindiendo de este inconveniente, estas unidades dis- 
paran y combaten con una gran efectividad, y su Lide- 
razgo de nueve hace que sean unas tropas muy difíciles de 
desmoralizar. Realmente, dudo que puedas encontrar una 
unidad mejor ¡Esos pequeños y magníficos Eslizones! 


CUESTIÓN DE MAGIA 


“¿Qué tipo de magia debería utilizar con mi Slann: Alta 
Magia o Magia de Combate?” 


Alta Magia. Siempre, siempre Alta Magia. Más preguntas. 


DECISIONES, DECISIONES 


“Me quedan doscientos puntos que puedo gastar en una 
unidad de Jinetes Gélidos, de Guardianes del Templo o 
de Terradones ¿Qué debo elegir?” 


Son la elite del ejército. Están armados con Alabardas, lo 
que les aumenta aún más la Fuerza. Sus cascos son cráne- 
os vaciados de Estegadón?. Equipados con armadura y 
escudo disponen de una magnífica tirada de salvación de 
tres ¡Ah, y son terriblemente caros! Son los Guardianes 
del Templo. 


Si inviertes los tres puntos adicionales para equiparlos 
con armadura y escudo, equípalos también con un estan- 
darte mágico (Estandarte de Defensa, Estandarte del 
Jaguar y Estandarte de Guerra tienen un coste reducido 
en puntos y son muy recomendables) y asegúrate de que 
la unidad dispone de suficientes miniaturas para lograr el 
máximo modificador por filas. Si haces todo esto dispon- 
drás de una unidad muy poderosa en combate, pero no 
podrás conseguirla por tan sólo 200 puntos. 


Estas miniaturas me encantan, y siempre encuentran un 

lugar en mi ejército de tres mil puntos. Sin embargo en 

pequeño número no son efectivos, por lo que hay 

opciones mejores para invertir esos doscientos 

puntos que te quedan al final para acabar de 
organizar el ejército. 


Como los Jinetes Gélidos. 


Éste es mi tipo favorito de tropa de los 
Hombres Lagarto. Me encanta cargar con 
esta combinación de lagarto montado en 
lagarto contra los hostigadores enemi- 
gos, o contra la caballería o el flanco de 
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las unidades principales de infantería del enemigo. Por 
doscientos puntos puedes organizar una unidad de ocho 
miniaturas veloces, peligrosas y que causan miedo. 


Los Eslizones de Gran Cresta no son más hábiles en com- 
bate que los Eslizones con un adorno más pequeño en la 
cabeza, pero son más fuertes, contribuyendo así a los tres 
ataques de Fuerza cuatro que efectúa cada miniatura cada 
turno. Utilizando la teoría de cuantos-más-dados-mejor, 
esta unidad sin duda alguna supera a la inmensa mayoría 
de unidades de caballería existentes. 


Desafortunadamente, su tirada de salvación de tres no 
impide a las tropas de proyectiles diezmar sus filas a causa 
de su patética Resistencia de dos. Si el ejército enemigo 
dispone de armas de proyectiles hasta para la mascota del 
regimiento, seguramente será mejor que busques otra 
opción para invertir estos doscientos puntos. 


Además, tienen un pequeño problema de fiabilidad. La 
unidad está afectada por la estupidez hasta que encuen- 
tres algún enemigo para que los Gélidos puedan ejercitar 
sus mandíbulas. Su función como tropas de ataque rápido 
muchas veces les conduce a esquinas remotas del campo 
de batalla donde incluso tirando tres dados el valor del 
Liderazgo de los Eslizones es demasiado bajo para superar 
todos los chequeos de estupidez (seguramente lo fallarás 
en un momento vital de la batalla -Ed.). 


Mis doscientos puntos podrían invertirse en estas tropas. 
Los Jinetes Gélidos son una eficiente tropa de caballería 
con un reducido coste en puntos. Sin embargo, a causa de 
su debilidad ante las armas de proyectiles y su habilidad 
para volverse estúpidos en los momentos críticos de la 
batalla, considero que es mucho mejor invertir estos dos- 
cientos puntos en Terradones. 


Como he mencionado anteriormente, me encantan los 
Arqueros Eslizones. Por doscientos puntos puedes conse- 
guir a diez de ellos, montados de dos en dos en cinco rep- 
tiles voladores gigantes. Y por unos pocos puntos adicio- 
nales puedes equiparlos con Flechas Envenenadas y 
Escudos. De hecho considero que es casi una obligación 
equiparlos con ambosó. 


Las unidades de Terradones pueden atacar en cualquier 
punto del campo de batalla, bien acribillando al enemigo 
con flechas envenenadas, o bien cargando y bombardean- 
do al adversario con las rocas acarreadas por los reptiles 
voladores. Ningún Hechicero solitario, Cañón Órgano o 
Goblin Fanático fuera de control está a salvo de ellos. El 
muy desagradable bombardeo de rocas guiadas por láser, 
y los tres ataques adicionales efectuados por la miniatura, 
significan que estas criaturas pueden acabar incluso con 
enemigos muy resistentes. Utilizados contra objetivos cui- 


El muy desagradable 


bombardeo de rocas guiadas 
por láser, y los tres ataques 
adicionales efectuados por 
la miniatura, significa que 
estas criaturas pueden 
acabar incluso con enemigos 


muy resistentes. 


y E E 4 po Me 
5 Obviamente, es un poco difícil extraer el hueso del cráneo de un Estegadón adulto sin su permiso. Los buesos utilizados por la Guardia del 
Templo parece que proceden de crías de Estegadón, que son mucho menos peligrosos. 


6 Y si los paracaídas fueran una opción, también recomendaría que la eligieras. 





dadosamente seleccionados, los Terradones pueden cau- 
sar bajas importantes en unidades de apoyo y máquinas 
de guerra. 


Sin embargo, deben ser utilizados con mucho cuidado, 
pues son muy frágiles. Deben evitar a toda costa ser carga- 
dos, atacar a unidades grandes y ser el objetivo de los pro- 
yectiles enemigos. Los Terradones, al igual que los Géli- 
dos, deben sufrir el serio problema de la resistencia 
similar a la del papel de sus jinetes. 


Para invertir doscientos puntos en tropas versátiles y muy 
útiles, elige los Terradones. 


.. Y VOLVIENDO A LA MAGIA 


“Volviendo a mi pregunta anterior ¿Por qué siempre debo 
elegir Alta Magia?” 


Alta Magia: Pura, noble y poderosa. 
Magia de Batalla: Útil, vulgar y funcional. 


De esta forma tan sencilla pueden resumirse estos dos 
tipos de magia. Por ejemplo, compara estos dos hechizos: 


Invocación Infernal no es tan sólo el mejor hechizo de 
Alta Magia, sino también el mejor hechizo de todo el 
juego. Si consigues lanzarlo en las condiciones adecuadas, 
causa un promedio de siete impactos de Fuerza cuatro y 
siete impactos de Fuerza cinco a la misma unidad en la 
siguiente fase de magia. Estos impactos no pueden evitar- 
se mediante las tiradas de salvación y permanece activo, 
siendo más y más peligroso cada turno que pasa antes de 
ser dispersado, lo cual representa un efecto devastador 
por tan sólo dos cartas de energía. 


El hechizo de Magia de Batalla Destrucción causa un pro- 
medio de siete impactos de Fuerza cuatro por dos cartas 
de energía. No es un efecto despreciable, pero no tiene ni 
punto de comparación con la Invocación Infernal. 


Imagina que ante ti hay un orgulloso y virtuoso Caballero 
del Grial. Está sentado sobre una silla de montar, debajo de 
la cual hay un resistente Caballo de Guerra Bretoniano que 
le lleva a donde quiere del campo de batalla, y en los talo- 
nes lleva unas espuelas doradas para guiar a su poderosa 


7 Realmente, sí el Caballero está equipado con la edición del domingo de El País (con todos sus suplementos), dispondría de un arma muy efectiva 


para derribar a sus adversarios. 


8 Después de haberla provado, estoy seguro de que es así como la fabrican. 





bestia de monta. En el pecho lleva una placa de metal con 
el emblema de su familia bellamente pintado, y un casco de 
plata rematado por el potente símbolo del Grial cubre su 
cabeza. En su mano izquierda sostiene un resistente escu- 
do para bloquear los ataques del enemigo, y en la derecha 
empuña un periódico? para atacar a sus enemigos. 


Equipar a tu Slann con Magia de Batalla en vez de Alta 
Magia es más o menos lo mismo. Lo has equipado con casi 
todo lo que necesita, pero no todo. 


Explosión, Desplazamiento Mágico, Red y Paralización 
hacen lo que pueden para hacer parecer poderosa a la 
Magia de Batalla, pero la auténtica calidad sigue estando 
en el mazo de la Alta Magia. 


Las colinas pueden caminar por el campo de batalla 
siguiendo la voluntad del Mago utilizando el hechizo de 
Alta Magia Ataque de Piedra. Los infinitamente poderosos 
Demonios y los inmortales No Muertos se disuelven en 
una masa pastosa y untosa como la manteca de cacahuete? 
cuando entran en contacto con el hechizo de Alta Magia 
Exorcismo. Las unidades enemigas apenas podrán avan- 
zar, las grandes criaturas aladas bajarán a plomo hasta el 
suelo, y las máquinas de guerra serán literalmente despe- 
dazadas por el hechizo de Alta Magia Tempestad. 


Además de los tres poderosísimos hechizos que acabo de 
mencionar, el insustituible Invocación Infernal y la exce- 
lente Mano de Gloria hacen que la Alta Magia no tenga 
rival. La ventaja de recibir una carta adicional para poder 
elegir los hechizos de tus Magos, disipa cual- 

quier duda que todavía pudiera quedar. 


Si aún así quieres utilizar Magia de Batalla, 
incluye un par de Shamans Eslizones en el 
ejército. 

El ejército de Hombres Lagarto es uno de 
los mejores que existen. Me compadezco 
de aquellos que se enfrentan regularmen- 
te al mío. Espero que esta diatriba hayá 
sido de interés y... Lo siento, pero tengo 
que acabar, Alan finalmente ha acabado 
su turno y me toca mover a mí. 


¡Ue 
































Noticias del JFrente 


Si tienes una tienda Games Workshop en tu localidad, o una suficientemente cerca de tu 
casa, o incluso si tienes que desplazarte mucho, no puedes perderte la serie de activi- 
dades originales que van a desarrollarse en ellas a lo largo de este mes, como podrás 
comprobar a continuación. Y si tienes la posibilidad de acudir a más de una no la 
desaproveches, pues todas ellas son diferentes y únicas ¡Te esperamos all» 


.CCronnnnnrrnsnnsnsrrnrnrrrrrnninnnrerrrnssnnnnnnnnrrnrrrnnan.ssssss.....s 


VALENCIA 


Los artistas creadores de los impresionantes 
elementos de escenografía que hay en la 
tienda de Valencia, han decidido airear sus 
secretos. 


El día 14 DE ABRIL, en la tienda de Valencia, 
construiremos una mesa de juego modular 
para Warhammer 40,000. En las secciones 
de la mesa crearemos con tu ayuda alam- 
bradas, cráteres de algún que otro bombar- 
deo, zonas de ruinas y muchas cosas más. 


Si no quieres que te vuelen en pedazos, no 
puedes faltar a esta cita. 
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ZARAGOZA 


La tienda de Zaragoza se convertirá el día 
13 DE ABRIL en una madriguera del Clan 
Skryre. Ikit Claw ha reunido a sus súbditos 
en esta tienda para construir magníficas 
maquinas de asedio para conquistar el 
mundo de Warhammer. 


Tan sólo es necesario que os presentéis allí, 
siguiendo la llamada de la Gran Rata cornu- 
da y participéis en esta espectacular activi- 
dad. 





Las pérfidas hordas Sakven, disfrazadas de formas 
muy variopintas aprovecharon las fiestas de Carnaval 
que tuvieron lugar en Bretonia para atacar nuestras 
tiendas. Los combates entre ambos ejércitos fueron 
muy violentos, pero lo más destacable no fueron los 
combates, como podréis observar en estas fotografías. 


E 
E 


Realmente hemos sido 
incapaces de decidir quién 
era el mejor, por lo que os 
mostramos una selección. 
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GLORIAS 


Este año, corren rumores de que el Caballero 
Sant Jordi no conseguirá matar al dragón. 


El día 23 DE ABRIL, puedes presentarte en 
esta tienda con tu mejor personaje armado 
hasta los dientes para intentar eliminar al 
dragón, y conseguir así que la tradición per- 
dure. 





.Le.oera....o..orsnsnnrresrsssrrrrrrrrnsraan sn... rrrssnnurrrrrsrrnn*....o... 


MUNTANER 


En el mundo de Warhammer son conocidas 
las batallas entre Paladines. Estas celebra- 
ciones son especialmente atrayentes para 
los dioses del Caos que las observan desde 
sus tronos. 


El próximo enfrentamiento entre los pal- 
adines del mundo de Warhammer tendrá 
lugar en la tienda de Muntaner el día 28 DE 
ABRIL a las 17:30 H. 


Ven con el mejor guerrero que seas capaz de 
crear siguiendo las reglas de Warhammer 
batallas fantásticas y enfréntalo a las 
fuerzas de la oscuridad y de la luz. Ese día 
os aseguramos que no existirán los perso- 
najes invencibles. 





SALGADO 





Gran Batalla de Warhammer 40,000 en la 
tienda de Rafael Salgado. 


Durante el Trigésimo Primer Milenio, la 
Mano Derecha del Emperador, el Coman- 
dante Supremo de las Legiones Imperiales 


..eornonno..orrrnssnrrrrrrrrransrrrnnnrsrrrrrnanrr.rsnsrrrrrr.......... 


VALLAD OLID 


En la tienda de Valladolid, han decidido com- 
pletar su ejercito de Elfos Silvanos siguiendo 
las indicaciones del libro: Como organizar y 
pintar ejércitos para Warhammer. 


El día 14 DE ABRIL te enseñaremos las téc- 
nicas para llevar a una victoria segura a tus 
Guardianes de los Bosques de Loren. Si 
quieres pintar trae tus figuras y te quedarás 
sorprendido de lo que tú eres capaz de hacer. 


Si no tienes ejercito de Elfos Silvanos, no 
importa, no hay nada mejor que conocer al 
enemigo y si te apetece, podrás pintar el 
ejercito de Silvanos de la tienda. 





PALMA 


Durante todos los SABADOS DE ABRIL 
a partir de las 17:00 H, la tienda de 
Palma de Mallorca se transformará en 
una ciudad oscura. 


Mordheim, la ciudad de los condena- 
dos, está llena de tesoros, de secretos, 
de peligros, de aventuras... ¿Quieres 
visitarla? 


Para participar en estas partidas tan espe- 
ciales, sólo debes traer tu banda pintada a 
la tienda y disputar terribles partidas con 
las reglas que aparecieron en la White 
Dwarf. 


¡POR LA DAMA, ESTE ES EL LUGAR! 
¡JUSTO DONDE DICE EL VIEJO MAPA! 4) 


IESTÁ MUY 
OSCURO, MI 
SEÑOR DUPREE 


¡ENTONCES 
HICIMOS BIEN 
EN TRAERNOS 


LA LÁMPARA, 
CORVOISE! 
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BILBAO 


¿Eres de los que piensa que la magia es 
definitiva en el campo de batalla? Demués- 
tralo enfrentándote en la arena, el viernes 23 


una batalla campal contra los otros teme- 
rarios hechiceros. 





PRINCESA 


En la tienda de Princesa hemos 
pintado un ejercito de Ángeles 
Oscuros impresionante. Estamos 
deseosos de probarlo contra los 
más dispares ejércitos del univer- 
so de Wahammer 40,000. 


Si te apuntas a participar en 
nuestras Megabatallas, pásate 
por la tienda los días 9,15,23 Y 
29 DE ABRIL 


%, 
a re 
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DON RAMON DE 
LA CRUZ 


Durante todos los sábados del mes de Abril, 
trepidantes carreras de carros se sucederán 
en esta tienda. 


Para participar puedes llevar tu carruaje 
pintado y demostrar que eres el más veloz 
en el Universo de Warhammer. 


RO EN TODAS 1 
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DE ABRIL contra todos aquellos que piense 


la oportunidad de alterar el curso de la his- ¿omo tú. Trae tu hechicero pintado, (si es És 412 Ls as 
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Durante todo el mes de abril, podrás aprovecharte de esta maravillosa oferta. | 
Entregando este tiquet en la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad al efectu- 3 
ar la compra de tu Salvajes del Desierto, te llevarás totalmente O al Ka 
KARNIZERO DREGGUTZ oa WAZGRUB qu 








Li tienez Problemaz “on el Ruido qe tu 
| motor, O La Velozidad de tu Vehículo o cualquier 


DE MERASBURGO 


le buzcan Voluntarioz que eztén dizpueztoz A participar | 
en la y 
ruidoza de tfodoz loz tiempoz. 


No noz importa zi erez 3 
ni ziquiera, y po un Orko, un Kanijo o lo ke zea. Zólo ! Todos Nuestroz* | Ps 
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y Veloz para en Esta Kompetición. Ares 0Z ezlán SA UL 


5 Zolucionar, 





El Ganador de 


ezta Karrera , 
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de abril podra de tu localidad. 


500 Millaz de Mekaburgo. sed 


de tu localidad. 
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Durante la semana del 5 al 10 de abril, en KR.” 
las tiendas GAMES WORKSHOP, te E 
ayudaremos a hacer conversiones de E 
cualquier vehículo de Gorkamorka para poder ff. 
participar con expectativas en las 
de Mekaburgo. 


Tú sólo tienes que traer tu vehículo, nosotros 
ponemos el resto. Tendrás a tu disposición 
todas las herramientas necesarias y nuestra 
caja de restos para que personalices tu 
vehículo. 


GAMES WORKSHOP se reserva el 

derecho de variar las fechas de esta actividad, 
así como las condiciones 
de la misma. 
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Adeptus Astartes, Terra Áfcanar 


Las tiendas GAMES WORKSHOP son el lugar idó- 
neo para que puedas disfrutar de tu hobby favorito. En 
las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan 
todo tipo de actividades relacionadas con el hobby 
AMES WORKSHOP. En nuestras tiendas podrás 

- pafticipar en emocionantes partidas de todos nuestros 

guegos, pintar miniaturas, construir escenografía o char- 
lar E 

ra o estrategias para utilizar en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS. 
En las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 


ejército completamente pintado esperando a que tú te 
conviertas en su general. Si no sabes jugar a alguno de 
nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, 


sólo tienes que pasarte por la tienda GAMES WORK- ' 


SHOP de tu localidad y uno de nuestros dependi- 


entes te preparafá una partida ipso facto. 
CONSEJOS DE PINTURA. 


Te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares acabados en tus miniaturas. Si quieres que 
tus ejércitos tengan un aspecto asombroso, lo único que 
tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORK- 
SHOP de tu localidad y pintar con nosotros en nuestra 
mesa de pintura. Todos nuestros dependientes son 
expertos en el arte de pintar miniaturas y compartirán todos 
sus secretos Contigo. 


ORGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS. 
Los empleados de las tiendas GAMES WORKSHOP 





tienen ejércitos propios como tú, y podrán ayudarte a la | 

hora de confeccionar tu ejército. Ellos conocen perfectaz | 
23 

mente los reglamentos de todos los y juegos y podrán $ 
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Juestros dependientes a cerca de trucos de pintu- | 
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SE LLEVARON 
LA PALMA 


uchos de vosotros pudisteis 
disfrutar de él en vivo y en direc- 
to, pero para aquellos que por cual- 
quier causa no pudisteis asistir, 
enviamos a un valiente reportero pa- 
ra informar de todo lo sucedido. Tras 
esquivar con mayor o menor fortuna 
todos los proyectiles que zumbaban 
sobre los campos de batalla y evitar 
los demoledores golpes de los ague- 
rridos combatientes, Nacho Candil, 
de nuestra tienda en Barcelona- 
Glories ha conseguido arrastrarse 
hasta la fortaleza de la White Dwarf 
para entregarnos el siguiente mate- 
rial con su último aliento. 

































A 
De izquierda a derecha: Pere Sánchez, segundo clasificado (de Palma de 
Mallorca), Josep Virgos, nuestro Goblin particular y Alejandro Lago, 


primer clasificado (y también de Palma). 


ASÍ ES LA VIDA... 


Dejar el pintado del ejército para última hora nunca puede 
ser bueno. Si no os lo creéis, ved en la foto la cara de pro- 
funda tristeza del buenazo de Francisco Martínez García 
tras saber que se le penalizaba con cinco puntos negati- 
vos por traer una miniatura sin pintar. "El viernes tuve un 
examen en la facultad, he hecho mil kilómetros 
para venir hasta aquí -vino desde Jaén 
junto a tres participantes más- y esta 
noche he estado hasta las tres de la 
madrugada pintando en la habitación 
del hotel pegado a un flexo que me 
prestó el recepcionista... Y aún así 
no he podido acabar" -se excusa- 
ba. Pero como el equipo arbitral 
fue deliberadamente escogido 
í por su patente inhumanidad, 
no se dejó conmover y le pe- 
nalizó correspondientemente 
¡Así es la vida! 




















¡NO ES PARA TANTO, HOMBRE! 


Pese a que la deportividad y el aplomo fueron las notas predominantes del Torneo, 
algunos participantes se dejaron vencer por sus frustraciones y lloraron amargamente 
su mala estrella para con los dados, los vientos de magia, el sorteo de contrincantes, la 
conjunción de Marte con Júpiter anunciada para las cinco de la tarde o las malas vibra- 
ciones que emanaban de la curiosa concurrencia que pululaba entre las mesas. En la 
foto, Andrés Pérez, uno de esos sufridos participantes, llora al hombro de nuestro intré- 
pido reportero, que en vano intenta consolarle, al saberse derrotado por tercera vez: 
"No me acabo de creer que me haya sucedido esto" -gemía entre incontenidos y esten- 
tóreos sollozos. 
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b- ¡ESTO ES AMOR! 


Ana Calvo, la paciente novia de uno de los 
participantes, después de dar innumerables 
vueltas alrededor de las mesas de juego, 
declaraba: "Sin embargo, el ejército que más 
me gusta es el de mi novio”. En la foto, el 
afortunado participante agradece a su seño- 
ra su inquebrantable fe con un casto ósculo. 
(En realidad, su ejército no es que fuera nin- 
guna maravilla... ¡pero ya se sabe que el 
amor es ciego! -los árbitros de pintura). 






dl ¡NO TIENES JETA, 
CHAVAL! 


Algunos participantes poco previsores, 
pero no por ello menos apañados, 
visto que se les acercaba la fecha 
del Torneo y no acababan de pin- 
tar su ejército, echaron mano de 
quienes pillaron. Es el caso de Aitor Cos- 
ta, jugador que, ni corto ni perezoso y 
apelando a viejos lazos familiares y 
amistosos, repartió alegremente entre 
sus más cercanos allegados miniaturas 
para pintar. En la foto, Aitor "agradece" a 
su cuñado su tan inestimable ayuda. 






p EL INCREÍBLE 
CHICO DUDA 


Aunque era perfectamente normal que los parli- 
cipantes acudieran a los árbitros para solucionar 
sus lagunas reglamentísticas, Javier Cabañas se 
llevó el premio del torneo al jugador más obtuso; ya 
que tuvo en vilo, y desesperó a prácticamente todo 
el equipo arbitral con sus innumerables (y a veces 
absurdas) dudas y preguntas. En la foto, Sergio, Ea , 
dependiente de Games Workshop Zaragoza y le 





famoso "atajador" de dudas, poco antes de sacar 
su famosa hacha ante una de las muchas pregun- 
tas del díscolo jugador: "¿De verdad que mi Mago 
Elfo Silvano no puede usar magia brillante?" -decía 
poco antes de perder (literalmente) la cabeza. 
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ALEJANDRO. LAGO ELLICH 
PERE SÁNCHEZ ISBERT 
TONY GARCÍA GARCÍA 

ENRIQUE CABELLO ACEYTUNO 

ANTONIO MARTÍNEZ RUÍZ 

DAVID SANTAS GUTIÉRREZ 








Ye CARLES MASSANA GASSÓ 

La] RUBÉN PLENSA PUIGBÓ 

ES ÁNGEL LUÍS MARTÍNEZ DE CELIS 
a 10 ANDREU CERDA SORRIBES 
bie 1 RAFAEL LUNA VARO 

po mu. JAVIER MARTÍNEZ PARRAL 

lo ur MARC FERNÁNDEZ ROQUE 

é 14 MIGUEL SANAHUJA MUÑOZ 

| 15 TONI FERRA BONET 

16 CARLOS HERMOSO MONTES 

6 17 ALBERT GÓMEZ IBERN 

E 18 ALBERT SÁNCHEZ EDUARDO 
Pio 19 LUÍS IGNACIO JIMENO BERLANGA 
1 20 EDUARDO LIÁBANAS NAVARRETE 
dE 2 PEDRO SÁNCHEZ SÁNCHEZ 


JOSÉ LUÍS GONZÁLEZ BLANCO 
VÍCTOR CASELLAS HABA 


24 IVÁN LÓPEZ LUQUE 

| 25 XAVIER OLIVA LÓPEZ 
26 FRANCESC MIRALLES ZURRÓN 
27 ORIOL HEREU FERRER 


ANTONIO LLAURADÓ ÁLVAREZ 
ES JAVIER CABAÑAS PLATERO 
Li 30 JUAN ANTONIO FERNÁNDEZ ZAMORA 





31 JORDI PAYÁS RÓDENAS 

32 LUÍS PÉREZ GRAMAJE 

33 LUÍS FCO. MARTÍNEZ GARCÍA 

34 PABLO BARRENECHE 

35 JUAN PERAL TORRES 

36 ADRIANO LÓPEZ PAYÁN 

37 LUÍS AITOR ACOSTA PLANA 

38 FRANCISCO ARÉVALO SÁNCHEZ 

39 JOAN ABELLÓ RÍOS 

40 PAU HEREU MORALES 

4] ADRIA SUÑER ROMERO 

42 LUÍS DORDA PÉREZ-LOZAO 

43 FERNANDO AMORÓS 

44 JESÚS PLA YMBERNON 

45 MARCOS LLANO-PONTE 

46 CARLOS ROIG GORDILLO 
47 JONATHAN SANTAS GUTIÉRREZ 
48 ANDRÉS PÉREZ GRAMAJE 

49 DIEGO RÍOS CAMACHO 






o (1 ) Primer clasificado en el apartado de pintado del ejército. 


E (3) Jugador más deportivo por votación popular. 
(4) Primer clasificado organización del ejércit 
ES 


(2) Segundo clasificado en el apartado de pintado del ejército. 
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CRIATURAS DE LA OSCURIDAD 


Las cavernas y las catacumbas que tanto abundan en las entrañas del mundo 
de Warhammer son unos lugares muy traicioneros. Los valientes aventureros 
penetran en estos lugares para luchar contra criaturas malignas, buscar teso- 
ros perdidos y para aventurarse en medio de innumerables monstruos san- 
guinarios y peligrosas trampas que pueden resultar mortales. 


WARHAMMER QUEST 


Warhammer Quest es un divertido juego con interminables 
oportunidades para librar combates y correr emocionantes aven- 
turas. Warhammer Quest es sencillo, pues te permite jugar 
nada más abrir la caja. No hace falta preparación alguna, ¡sólo 
tienes que reunir a tres amigos y empezar a jugar! 





Una partida de Warhammer Quest se genera sobre la marcha. 
A medida que avanzas efectúas tiradas en una serie de tablas 
donde se indican todos los atributos de los Monstruos y sus 
reglas especiales. También encontrarás las monedas de oro que 
recibes por matar a esos temibles enemigos. En determinados 
momentos, a medida que los aventureros avanzan por el subte- 
rráneo también encuentran tesoros. Una vez te hayas familiari- 
zado con las reglas no necesitarás consultar demasiado el regla- 
mento de Warhammer Quest. Con esto se crea un juego rápido 
y emocionante que recrea todas las acciones heroicas que tienen 
lugar bajo el mundo de Warhammer. 


El sencillo sistema de Warhammer Quest permite personalizar 
tus subterráneos muy fácilmente. Tan sólo tienes que cambiar 
los monstruos incluidos en la Tabla de Monstruos, o hacer tablas 
alternativas, según cuál sea el resultado obtenido en la tirada de 
sucesos. Por ejemplo, a lo mejor quieres incluir un Asesino Ska- 
ven en aquellas Aventuras donde seguramente hay Skavens 
implicados, por aquello de darle más ambiente a la partida. 


ELECCIÓN DE MONSTRUOS 


Cuando te plantees incluir nuevos Monstruos en tus aventuras 
de Warhammer Quest, en primer lugar debes decidir qué tipo 








de Monstruos quieres o te interesa incluir. Naturalmente, esto 
depende de las miniaturas de que dispongas en tu colección. 
Puede que dispongas de todo un ejército de Warhammer o qui- 
zás tengas algunas miniaturas favoritas que te gustaría utilizar 
en tus partidas de Warhammer Quest. 


Pongamos el ejemplo de los Elfos Oscuros. Supongamos que 
coleccionas un ejército de Elfos Oscuros y te apetece incluir 
algunos tipos de tropa en una aventura de Warhammer Quest. 
Yo mismo he disfrutado librando batallas de Warhammer con- 
tra esta cruel raza y no me importaría enfrentarme a ellos en una 
aventura de Warhammer Quest (¡o quizás sí!), así que he deci- 
dido crear los Elfos Oscuros para mis partidas de Warhammer 
Quest. No creo que ningún grupo de Aventureros esté tan loco 
como para dedicarse a recorrer las profundidades de las Tierras 
del Frío (¿estás seguro? -Ed.). Ahora bien, ¿dónde se pueden 
encontrar Elfos Oscuros aparte de en Naggaroth? ¡En las Arcas 
Negras! Claro que volvemos a lo mismo, ¿de verdad os imagi- 
náis a cuatro Aventureros abordando un Arca Negra para explo- 
rarla? ¡Yo tampoco! Además, cualquiera de las dos posibilida- 
des anteriores excluye al resto de los Monstruos, por lo que son 
un poco restrictivas. Así que la solución es ¡embarrancar un 
Arca Negra! Ya ha ocurrido con anterioridad, bien debido a tor- 
mentas o a batallas navales, por lo que la aventura podría 
ambientarse en un Arca Negra donde los Elfos Oscuros luchan 
por mantener el control mientras decenas de Monstruos se dedi- 
can a investigar la posibilidad de una nueva guarida, de modo 
que en su interior, además de los Elfos Oscuros, podrás encon- 
trar Orcos, Goblins e incluso Minotauros. 


CÓMO CREARLOS 


Cuando hayas decidido qué Monstruos quieres utilizar, lo 
único que tienes que hacer es anotar los detalles pertinen- 
tes. Ahora bien, tienes dos opciones: cambiar todos los 
Monstruos por los nuevos que tú has creado; cambiar 
sólo alguno o algunos de los tipos de Monstruos existen- 
tes (Elfos Oscuros en vez de Skavens, o en vez de Orcos 
y Goblins, por ejemplo), o crear tu propia Tabla de 
Monstruos. En este caso he decidido utilizar Elfos Oscu- 
ros, pero puede que tú prefieras utilizar tu colección de 
No Muertos, o el Caos, o lo que sea. Depende por com- 
pleto de ti. Sin embargo, no importa qué Monstruos 
incluyas, existen cuatro elementos básicos que debes 
tener en cuenta: 











ORO 


Calcular el valor de cada Monstruo es muy fácil. El valor en 
Monedas de Oro de una criatura es su coste en puntos en War- 
hammer multiplicado por diez. Todo lo que tienes que hacer es 
consultar la lista de ejército correspondiente. 


LOS ATRIBUTOS 


Representan el Movimiento, Fuerza, Ataques, etc. del Monstruo. 
En futuros números de White Dwarf te proporcionaremos las 
tablas correspondientes a algunos de los Monstruos que es más 
probable que tus Aventureros se encuentren durante sus periplos 
por las entrañas de la tierra, además de nuevos Aventureros (el 
Noble Imperial, el Cazador de Brujas, el Bailarín Guerrero), 
Convertir cualquier tipo de tropa de la sección del Bestiario de 
cualquier libro de la serie Ejércitos Warhammer es realmente 
simple. Puesto que en Warhammer Quest se utilizan práctica- 
mente los mismos atributos, ¡sólo tienes que copiarlos! Sin 
embargo, existen un par de pequeñas diferencias entre los perfi- 
les de atributos en Warhammer y Warhammer Quest que 
debes tener en cuenta antes de diseñar tu Monstruo. 


En Warhammer Quest la Habilidad de Proyectiles es el resulta- 
do igual o superior que el Monstruo debe obtener en 1D6 para 
impactar a su objetivo, en vez de un valor que debe consultarse 
en una tabla. Por tanto, para determinar la Habilidad de Proyecti- 
les de un Monstruo en Warhammer Quest tienes que consultar 
el resultado que debe obtener para impactar según la tabla de 
armas de proyectiles de Warhammer y anotarlo en su ficha. Por 
ejemplo, un Elfo Oscuro tiene HP 4, lo que significa que debe 
obtener un 3+ para impactar. Esto significa que en Warhammer 
Quest, un Elfo Oscuro tiene una HP de 3+. 


El otro cambio importante es el número de Heridas que puede 
sufrir un Monstruo antes de morir. Es posible que un Monstruo 
que resista una sola Herida en Warhammer tenga más Heridas 
en Warhammer Quest. No existe ningún método especial para 
determinar las Heridas que posee tu Monstruo, sólo tienes que 
decidir cuánto tiempo quieres que vivan tus Monstruos. Los 
Monstruos pequeños como los Goblins pueden caer de un sólo 
golpe, mientras que los Orcos deben ser más resistentes. En 
general, si tus Monstruos son buenos luchadores, no habrá dema- 
siados atacando a los Aventureros, por lo que querrás que sobre- 
vivan durante un turno o dos. 


REGLAS ESPECIALES 


Las reglas especiales cubren cualquier habilidad especial o arma- 
mento específico que posea un Monstruo. Por ejemplo, los Sno- 
tlings atacan en tropel a un Aventurero porque son pequeños y 
los Asesinos pueden emboscar al grupo. 


CANTIDAD 

El elemento final es decidir cuántos Monstruos aparecen. Éste es 
probablemente el elemento más importante, ya que es el que 
logra el equilibrio de la partida. Si tus Monstruos son buenos 





Un Corsario, una Elfa 
Bruja y un Guardia 
Negro de Naggaroth, 
algunas de las miniatu- 
ras de la gama de Elfos 
Oscuros. Si lo deseas, 
puedes enfrentar a 
estos malvados guerre- 
ros contra tus Aventure- 
ros en tus partidas de 
Warhammer Quest. 





combatientes y son demasiados acabarán rápidamente con los 
Aventureros. La clave es que cada Suceso sea un reto para los 
Aventureros, pero que con las tácticas correctas y un poco de 
suerte, tus Aventureros puedan vencer. 


Yo he diseñado mis propias fichas de Elfos Oscuros para utilizar 
en mis partidas de Warhammer Quest. Échale un vistazo a la 
tabla inferior. Antes de seguir, te sugiero que pruebes varias 
veces las reglas hasta que quedes satisfecho de lo que has inven- 
tado. Cuando estés completamente seguro de tus Monstruos, 
construye la tabla definitiva que utilizarás en adelante. 


Mis primeros Elfos Oscuros fueron los Guerreros, los Corsarios, 
las Elfas Brujas y la Guardia Negra de Naggaroth. Fue cuestión 
de minutos copiar los atributos y calcular los cambios necesarios 
para poder incluirlos en cualquier partida de Warhammer Quest. 


“ELFOS OSCUROS 


M HA HP F R HI 


5 4 3+ 3 34) 6 


Corsario del 3 3501 6 


- Arca Negra 


4 35) 6 


Guardia Negra 5 
de Naggaroth 


Elfa Bruja 
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NO Oro Notas 


1D6+3 100  Esquivar (6+), Odio (Elfos) 
Armado con Lanza (1-3) o 
Ballesta (F4) (4-6). Armados 
con Lanzas, Combaten en Filas 
1D6+3 120 Esquivar (6+), Odio (Elfos) 
Capa de Dragón: ignora resul- 
tados de 1 ó 2 al determinar 


heridas. 


Esquivar (6+), Odio (Elfos) 
Armados con Alabardas (+1) 
Combate en Filas 


Furia Asesina, Odio (Elfos) 








GUERREROS 
ELFOS OSCUROS 


Los Guerreros Elfos Oscuros cons- 
tituyen el tipo de tropa básico de 
cualquier ejército de Naggaroth, 
por lo que deberían ser el tipo de 
Monstruo más común en las aven- 
turas protagonizadas por los Nag- 
garothi. Cuando le eché un vistazo 
a mi colección de miniaturas, me di 
cuenta de que todavía no podía 
incluirles las ballestas, ya que no 
disponía de ninguna miniatura 
armada con ellas. Más adelante, 
cuando pinte algunos Ballesteros 
Elfos Oscuros, incluiré una regla 
especial para sus letales Ballestas 
de Repetición. 


CORSARIOS DEL ARCA NEGRA 


Mi tipo de tropa favorito. Los excelentes Corsarios del Arca 
Negra fueron los primeros que decidí incluir en cualquier partida 
de Warhammer Quest. Estos feroces luchadores fueron algo 
más difíciles de adaptar que los otros tres, pero con un poco de 
perseverancia se logra casi cualquier objetivo. 











Lo que más me gusta de los Corsarios es su trasfondo y su imagl- 
nería. Cada una de las letales Arcas Negras transporta un regi- 
miento de Corsarios, y cada Corsario ha jurado obedecer ciega- 
mente las órdenes del Señor del Arca Negra. Estos 
guerreros-caballeros son absolutamente leales al Señor del Arca 
Negra, cumpliendo hasta el más nímio de sus deseos, sin impor- 
tar lo atroz o vil que sea el crimen que deban cometer. Cuando 
una flota de Elfos Oscuros llega a la costa de una tierra extraña, 
son los Corsarios los que se ponen en vanguardia. Los Corsarios 
avanzan con rapidez y prefieren un equipo ligero y sus Capas de 
Dragón Marino para protegerles a las más pesadas armaduras de 
los Guerreros comunes. 


Los Corsarios tienen los mismos atributos que un Guerrero Elfo 
Oscuro, por lo que sólo tuve que copiar el perfil de aquellos, pero 
los Corsarios son famosos, entre otras cosas, por estar equipados 
con capas fabricadas a partir de las escamas de los poderosos 
Dragones Marinos. Estas capas son muy ligeras y resistentes, lo 
que permite a su portador moverse con rapidez, y a la vez ser sólo 
vulnerables a los golpes más poderosos. 


Para representar esto decidí penalizar a los Aventureros si obtení- 
an un resultado bajo en la tirada de dado para determinar el núme- 
ro de heridas causadas. Cuando un Aventurero tira para herir a un 
Corsario, se ignora cualquier resultado de 1 ó 2 y no se suma a la 
Fuerza del Aventurero. Se considera que ha rebotado en la Capa 
de Dragón. Sin embargo, existe más de un modo de representar las 
tropas que poseen una buena armadura, escudos especiales o 
algún tipo de artefacto protector. Lo más sencillo es darle al 
Monstruo una Resistencia muy elevada o puntos de armadura 
como al Aventurero Enano (aumentando así la resistencia del 
Monstruo, como en algunos de los casos de Elfos Oscuros, cuyo 
valor de Resistencia modificado por la armadura está indicado 
entre paréntesis). También puedes otorgarle al Monstruo la habili- 
dad especial de /gnora Dolor o Ignora Golpes (¡o ambas!). Más 
adelante, en este mismo artículo, hemos incluido una lista de las 
habilidades especiales más habituales que pueden poseer los 
Monstruos. También puedes inventarte nuevas reglas especiales, y 
si te gustan puedes mantenerlas. Si no funcionan modifícalas e 
intenta enfrentarte de nuevo a los Monstruos, y asi sucesivamente 
hasta que estés totalmente satisfecho del resultado final. 


Este proceso se denomina probar un juego, y es así como noso- 
tros desarrollamos nuestros sistemas de juego y las nuevas 
reglas. Puede ser muy divertido, ya que juegas un montón de 
partidas en las que los Aventureros son despedazados por Mons- 
truos superpoderosos en un momento dado, para en la siguiente 
partida machacar a un montón de Monstruos demasiado flojos. 





Es esencial que pongas a prueba las nuevas reglas, ya que es 
muy difícil juzgar exactamente cómo una nueva miniatura con 
reglas especiales afectará a los restantes elementos del juego 
sólo por lo que has escrito. Asegúrate de que te reúnes con un 
grupo de amigos abiertos de mente, que no estén siempre que- 
jándose y que estén dispuestos, o incluso deseosos, de probar 
nuevas reglas e ideas. No hagas caso a los Hechiceros, ¡son los 
mayores llorones del mundo! 


NÚMERO DE MONSTRUOS 


Cuando crees los nuevos Mosntruos es un momento muy impor- 
tante. Si son realmente peligrosos, como los Trolls o los Vampi- 
ros, sólo necesitarás unos pocos para que representen un auténti- 
co desafío para los Aventureros. Por otro lado, si has escrito unas 
reglas para Hobgoblins, necesitarás al menos 7 Ó más de ellos 
(2D6) para que representen algo más que una molestia para los 
Aventureros. Por ejemplo, las Elfas Brujas y la Guardia Negra de 
Naggaroth son Monstruos que representan un serio desafío para 
los Aventureros, por lo que sólo serán necesarios 1D6 de ellos 
para que los Aventureros pasen un mal rato en el enfrentamiento. 
Los Guerreros Elfos Oscuros y los Corsarios del Arca Negra no 
son tan buenos combatientes como sus hermanos de raza, aunque 
son mejores que los Orcos y los Skavens, por lo que cuando los 
Aventureros se enfrenten con ellos encontrarán 1D6+3. Y no te 
olvides de tener en cuenta el número de miniaturas de cada tipo 
de Monstruo de las que dispones en tu colección. Asegúrate de 
que no pueden aparecer más Monstruos de los que tienes en rea- 
lidad, ya que esto puede dar lugar a confusiones en mitad de una 
aventura. Por supuesto, si incluyes más miniaturas de ese tipo en 
tu colección puedes incluirlas en la tabla. 


HACIA LO DESCONOCIDO... 








Pero ya es hora de reunir algunos endurecidos y veteranos Aven- 
tureros y acercarse a la entrada de subterráneo más próxima y 
con más apariencia de peligrosos para acabar con los malos 
malosos y salir cargado con un montón de tesoros... 




















¡A POR ÉL, QUE SÓLO ES UNO! 


Estas pueden ser las últimas palabras de más de un grupo de Aventureros 
a partir de ahora gracias a las reglas especiales que harán que los 
Monstruos representen toda una amenaza... aunque estén solos. 


' REGLAS ESPECIALES 


Periódicamente publicaremos nuevos Monstruos procedentes de 
las cuatro esquinas del mundo de Warhammer. En el apartado 
Notas de la descripción correspondiente a muchos de ellos verás 
que se indican una serie de reglas especiales, cuya aplicación en el 
juego podrás encontrarla en las próximas páginas. Algunas de 
ellas ya aparecieron en algunas de las descripciones de los Mons- 
truos del juego básico. Por ejemplo, los Snotlings aplican la regla 
especial de atacar en tropel, donde se representa la forma de ata- 
car de estas criaturas. Así que estad atentos y mantened este 
número a mano para saber a qué ateneros cuando se os plante por 
delante un Asesino Skaven, una Araña Gigante, ¡o incluso una 
Mantícora! 


ABSORCIÓN DE MAGIA (N+) 


Un Monstruo con esta habilidad tira 1D6 después de determinar 
los Puntos de Poder de los que dispone el Hechicero. Si obtiene 
un resultado igual o superior a N, el Hechicero pierde todos los 
Puntos de Poder obtenidos en este turno. 


ALIENTO DE FUEGO (N) 


Un Monstruo con esta habilidad tira 1D6 al inicio de cada turno. 
El resultado indica cuántos de los Aventureros son engullidos por 
las llamas (determina los Aventureros afectados siguiendo el pro- 
cedimiento habitual). El daño de cada ataque viene indicado por 
el número N. Por ejemplo, la Hidra tiene aliento de fuego (4), lo 
que significa que cada ataque causa 4D6 puntos de daño. 


ARMADO CON (ARMA) (+N) 


El Monstruo está equipado con el arma indicada, la cual modifi- 
ca su atributo de Fuerza en un valor igual a N (si el número está 
precedido del signo +), o confiere directamente la fuerza indica- 
da por N (si N está precedido de la letra F). A veces es posible 
que los monstruos puedan estar equipados con armas diferentes, 
en cuyo caso se indicará las posibilidades en 1D6 de que esté 
armado con cada tipo de arma. 


ARMA MÁGICA 


Si la descripción del Monstruo indica que posee un arma mágica, 
tira en la siguiente tabla. Si son más de uno tira por todo el grupo. 





1. Espada Cortante. El Monstruo tira 1D6 adicional al determi- 
nar las heridas infligidas, y elige el resultado mayor. 


2. Espada de Distorsión. Cualquier ataque dirigido contra el 
Monstruo debe aplicar un modificador de -1 al impactar y a las 
heridas infligidas. 


3. Espada del Dolor. Esta espada ignora las armaduras no mági- 
cas y hasta 3 puntos de protección de las armaduras mágicas. 


4. Espada Negra. Una vez por turno, el Monstruo puede repetir 
la primera tirada para impactar que falle. Heridas causadas con 
la Espada Negra causan +1D6 heridas. 


5. Espada de la Locura. El Monstruo causa miedo (1D6). Si el 
monstruo ya causa miedo, la espada hace que cause terror (N), 
donde N es el valor indicado en su habilidad de miedo (N). 


6. Espada de los Malditos. Esta espada siempre causa el doble 
de las heridas infligidas siguiendo el procedimiento habitual 
(determina el daño infligido de la forma habitual, multiplicando 
por dos el resultado obtenido en el dado antes de sumar la Fuer- 
za del Monstruo). 





ARMADURA MAGICA 

Si la descripción del Monstruo indica que posee una armadura 
mágica, tira en la siguiente tabla. Si son más de uno tira por todo 
el grupo. 


1. Armadura del Caos. Cada vez que el portador sea impacta- 
do, tira 1D6. Con un resultado de 4, 3 Ó 6 ignora el impacto. 
Además, el portador tiene resistencia mágica (5+). 


2. Armadura de Hierro Maldito. La armadura suma a la Resis- 
tencia del Monstruo un valor igual a la Fuerza del Atacante. 


3. Armadura Maldita. Cualquiera que ataque al portador debe- 
rá aplicar un modificador de -1 al impactar y -1 Ataque. 


4. Armadura de Destrucción Arcana. Cada vez que un Aven- 
turero ataque al Monstruo y cause daño tira 1D6. Con un resul- 
tado de 1 el daño rebota contra el Aventurero, modificado por su 
Resitencia y su Armadura. 


5. Armadura Venenosa. Al final de cada turno en el que un 
Aventurero esté en contacto con el portador de esta armadura 
debes tirar 1D6. Con un resultado de 1 a 3 el Aventurero sufre 
1D6 Heridas no modificables. Este ataque es una herida fatal. 


6. Armadura de la Matanza. Esta armadura incrementa en +2 
la Resistencia del Monstruo. Mientras éste viva podrá efectuar 
un Ataque adicional. Si muere, tira 1D6. Con un resultado de 1 
Ó 2 la armadura cae al suelo. Con un resultado de 3+ la armadu- 
ra sigue luchando con el mismo perfil de atributos que su porta- 
dor pero con sólo 1 Ataque. Las heridas posteriores no afectan a 
la armadura. 


Las armas que ignoran las armaduras mágicas sólo ignoran el 
modificador a la Resistencia, no sus otras propiedades mágicas. 


ASESINO (N+) 


Un Monstruo con esta habilidad ataca de la forma habitual, pero 
las heridas que causa ignoran la armadura de su objetivo. Si ade- 
más obtiene un resultado en el dado igual o superior a N en la 
tirada para determinar las heridas causadas, también ignorará la 
Resistencia. Por ejemplo, asesino (6) significa que ignora la 
armadura y la Resistencia con un resultado de 6. 











ATACAR EN TROPEL 


Si un grupo de Monstruos posee esta característica, saca un Mar- 
cador de Aventurero y coloca tantos Monstruos de ese tipo como 
puedas a su alrededor. Si quedan Monstruos sin colocar por falta 
de espacio, saca otro Marcador de Aventurero. Cada grupo de 
Monstruos efectúa un sólo Ataque. Por cada Monstruo a partir 
del primero en contacto con el objetivo debe sumarse un +1 a la 
tirada para impactar y un +1 a la Fuerza del ataque. Por ejemplo, 
un grupo de 4 Snotlings efectuará un ataque de F4 con un 3+ 
para impactar. Los Monstruos no cambiarán de objetivo hasta 
que el objetivo haya muerto. 


ATAQUE ESPELUZNANTE (N) 


Los Monstruos con esta habilidad tiran para impactar de la 
forma habitual, pero tiran un número de dados de Heridas igual 
a N, ignorando la armadura y la Resistencia. Por ejemplo, un 
ataque espeluznante (4) indica que causa 4D6 Heridas. Si el 
objetivo muere debido al ataque sólo puede ser curado con 
hechizos y objetos mágicos que lo traigan de vuelta de entre los 
muertos, como el hechizo de Resurrección. 


BLOQUEAR ATAQUE (N+) 


El Monstruo puede bloquear los ataques de sus adversarios. Si es 
impactado en combate, tira 1D6. Si obtiene un resultado igual o 
superior a N habrá bloqueado el ataque, y no sufrirá daño alguno. 


DEFENSA MÁGICA (N) 


El Monstruo está protegido por algún tipo de amuleto u objeto 
mágico que le proporciona un modificador positivo a la Resis- 
tencia igual a N. 


COMBATE EN FILAS 


Algunos Monstruos pueden combatir en dos filas gracias a sus 
armas, como por ejemplo los Goblins con Lanza. Estos Mons- 
truos pueden atacar a un enemigo situado a dos cuadros de dis- 
tancia mientras el cuadro intermedio entre él y el Aventurero 
objetivo esté ocupado por otro Monstruo. 


DEMONIO (N) 


Cuando se efectúe un ataque no mágico contra un Monstruo con 
esta característica se debe restar el número N a la tirada para 
impactar. Por ejemplo, un Monstruo con la habilidad demonio 
(2) restará 2 a la tirada para impactar del Aventurero. 


DESTRABARSE 


El Monstruo nunca queda trabado en combate, por lo que cada 
turno deberá determinarse a qué Aventurero ataca, pudiendo 
moverse y cambiar de objetivo aunque esté junto al adversario 
al que atacó el turno anterior. 


DISIPACIÓN DE MAGIA (N) 


Un Monstruo con esta habilidad podrá dispersar cualquier hechi- 
zO lanzado contra él o contra uno de los otros Monstruos, para lo 
cual deberá obtener un resultado igual o superior a N. En caso de 
que lo disperse se perderán los Puntos de Poder utilizados. 


EMBOSCADA (N+) 


Si un Monstruo con esta habilidad obtiene un resultado igual o 
superior a N en 1D6, la emboscada tiene éxito. Por ejemplo, una 
Diablilla de Slaanesh tiene emboscada (5+), lo que significa 
que logra emboscar con un resultado de 5 ó 6 en 1D6. Si apare- 
ce una “A” al lado de la habilidad significa que la emboscada 
tiene éxito automáticamente. 


Los Monstruos que logren emboscar no tienen que esperar hasta 
la Fase de los Monstruos siguiente a su aparición para actuar. 
Por ejemplo, si aparecen en la Fase de Poder atacan en esa fase 
y en la fase de los Monstruos. A partir de la primera Fase de los 
Monstruos combatirán de la forma habitual, sólo en la Fase de 
los Monstruos. 


Si un ataque especial es una emboscada también se indica. Por 
ejemplo, la Hidra tiene aliento de fuego (4) emboscada (A). 
Esto quiere decir que embosca automáticamente con su ataque 
de 4D6 puntos de daño en cuanto es situada en el tablero. 


EMBOSCADA MÁGICA (N+) 


Esta habilidad actúa del mismo modo que emboscada, excepto 
que en este caso ni siquiera el Hechicero podrá intentar lanzar 
un hechizo antes de que el Monstruo ataque. Además, si el ata- 
cante puede lanzar hechizos, durante el primer turno podrá lan- 
zar hechizos en cuanto sea colocado sobre el tablero. 


ESQUIVAR (N+) 


Al igual que el Aventurero Elfo, un Monstruo con esta habilidad 
puede esquivar los ataques enemigos si obtiene un resultado 
igual o superior a N. Por ejemplo, esquivar (5+) indica que el 
Monstruo ignora el ataque con un resultado de 5 ó 6 en 1D6. 


ETEREO (N) 

Un Monstruo con esta habilidad nunca podrá quedar trabado en 
combate y podrá atravesar a otros Monstruos u obstáculos como 
si no existiesen. Los ataques no mágicos se ven afectados por 
un modificador negativo igual a N. Por ejemplo, etéreo (3) sig- 
nifica que debe aplicarse un modifciador de -3 a la tirada para 
impactar al Monstruo. Los ataques mágicos se resuelven de la 
forma habitual. 


FURIA ASESINA (N+) 


Un Monstruo afectado por furia asesina debe tirar 1D6 al inicio 
de cada combate. Si el resultado es igual o superior a N, el Mons- 
truo multiplica por dos sus Ataques hasta el final del combate. 


GUARDIAS (MONSTRUO) 


Algunos Monstruos aparecen como Guardias. En este caso 
deben situarse alrededor del Monstruo al que están protegiendo 
(indicado entre paréntesis). Una vez colocados, no avanzarán 
hacia los Aventureros a menos que el Monstruo al que están 
protegiendo muera, aunque pueden disparar sus armas de pro- 
yectiles. Si el Monstruo al que protegen muere, quedarán tan 
enfurecidos que disponen de un ataque adicional durante el 
resto del combate. 





HERIDA FATAL 


Algunos Monstruos y objetos causan un tipo especial de daño lla- 
mado herida fatal. Determina sus efectos del mismo modo que 
cualquier otra herida, pero su efecto se aplica después de haber 
realizado todas las posibles curaciones de ese turno. Esto signifi- 
ca que si un Aventurero recibe suficiente daño por una herida 
fatal como para quedarse con O Heridas, no tendrá posibilidad 
alguna de ser curado, y morirá irremediablemente. 


HIPNOTIZAR (N+) 


Algunos Monstruos pueden hipnotizar a sus enemigos. Para ello 
el Monstruo debe obtener un resultado igual o inferior a N. Si lo 
logra, el aventurero objetivo no podrá destrabarse del combate 
cuerpo a cuerpo (¡el Elfo tampoco!). 


HUIR 


Los Monstruos con esta “habilidad” deberán tirar 1D6 al final de 
cada turno en el que haya muerto uno o más de ellos. Si el resul- 
tado es igual o superior al número de Monstruos de este tipo, 
estos huirán. Los Aventureros no reciben ninguna moneda de oro 
por los Monstruos que huyen. 


IGNORA DOLOR (N) 


Cada vez que un Aventurero hiera a un Monstruo con esta habili- 
dad deberá restar N al daño total causado. 


IGNORA GOLPES (N+) 


Cada vez que un Aventurero impacte a un Monstruo con esta habi- 
lidad deberá efectuar una tirada de 1D6. Si el resultado es igual o 
superior a N, el Monstruo simplemente ignorará el ataque. 


MAGIA (N) 


Los Monstruos con esta habilidad pueden lanzar hechizos rela- 
cionados con su raza sin coste en Puntos de Poder. El número de 
hechizos que puede lanzar por turno viene indicado por el núme- 
ro N. Por ejemplo, un Hechicero Enano del Caos con magia (3) 
podrá lanzar tres hechizos de la magia de los Enanos del Caos. 
Además, a los ataques de proyectiles lanzados contra estos 
Monstruos debe aplicárseles un modificador de -1. 


MIEDO (N) 


Cuando un Aventurero se enfrente a un Monstruo que causa 
miedo deberá tirar 1D6+1. Si el resultado es superior a N no pasa 
nada, pero si es igual o inferior, el Aventurero debe aplicar un 
modificador de -1 a las tiradas para impactar al Monstruo. Si el 
Hechicero se ve afectado por el miedo, deberá sumar 1 a todos 
los costes de lanzamiento de hechizos. Un resultado natural de 6 
implica que el Aventurero supera el miedo automáticamente. Si 
hay más de un tipo de Monstruo que causa miedo en la estancia, 
cada Aventurero deberá tirar por el Monstruo con el que se 
enfrenta. Cada vez que se enfrente al mismo tipo de Monstruo 
deberá tirar otra vez para determinar si se siente atenazado por 
el miedo. 


MONSTRUO ENORME (N) 


Cuando aparezca un Monstruo con esta característica, un Aventu- 
rero determinado al azar coloca al Monstruo en cualquier lugar 
del tablero encarado en cualquier dirección, y moviendo a los 
demás Aventureros o Monstruos para hacerle sitio. Después saca 
un Marcador de Aventurero para determinar a quién ataca el 
Monstruo. Los hechizos lanzados contra el Monstruo costarán un 
número de Puntos de Poder adicionales igual a N. Si un monstruo 
enorme mata a un Aventurero y todavía le sobran Ataques podrá 
utilizarlos contra los restantes Aventureros. 


OBJETO MÁGICO 


Si la descripción del Monstruo indica que posee un objeto mágico, 
tira en la siguiente tabla. Si son más de uno tira por todo el grupo. 


1. Anillo de Resistencia. El portador posee una resistencia 
mágica (6+). Si ya posee esta habilidad la incrementará en +1. 


2. Capa de Sombras. Todos los ataques dirigidos contra el por- 
tador deben aplicar un modificador de -1 al impactar. 


3. Talismán de Disformidad. Cualquier ataque contra el porta- 
dor en el que se obtenga un resultado natural de 1 rebotará con- 
tra el atacante. 


4. Anillo de Fuego Infernal. El portador puede lanzar una bola 
de fuego por turno. Saca un Marcador para determinar qué 
Aventurero es atacado. El objetivo será impactado con un 4+, 
sufriendo 2D6x2 Heridas, sin modificar por armadura. 


5. Máscara de Kadon. El portador causa miedo (3). Si ya cau- 
saba miedo (N) ahora causa terror (N). 


6. Collar de la Venganza. Cualquier Aventurero adyacente al 
portador al final de turno sufre 1D6 Heridas sin modificar por ar- 
madura o Resistencia. Las heridas causadas son heridas fatales. 





ODIO (RAZA) 


Algunos Monstruos sienten un feroz odio hacia una determinada 
raza (los Elfos Oscuros odian a los Elfos, por ejemplo). El 
Monstruo dispone de un Ataque adicional, pero está tan enfure- 
cido que debe aplicar un modificador de -1 al impactar. 


REGENERACIÓN (N) 


Un Monstruo con esta habilidad regenerará ND6 heridas al final 
de cada turno. Un Monstruo no puede regenerar sus heridas si su 
atributo de Heridas queda reducido a 0. 


RESISTENCIA MÁGICA (N+) 


Un Monstruo con este atributo podrá ignorar cualquier hechizo 
lanzado contra él o uno de los otros Monstruos si obtiene un 
resultado igual o superior a N. Debe efectuar esta tirada por cada 
hechizo lanzado contra él. Si hay más de un Monstruo con esta 
habilidad en la zona afectada por el hechizo cada uno deberá 
efectuar una tirada. Esta característica no protege al Monstruo 
de los impactos causados por armas mágicas. 


TELARAÑAS (N) 


Si un Aventurero es impactado por un Monstruo con esta habili- 
dad, quedará atrapado por una telaraña. A partir de entonces el 
Aventurero no podrá hacer nada, y cada turno será automática- 
mente impactado, sufriendo 1DN heridas sin modificadores. 
Cualquier Monstruo sin la habilidad telarañas que ataque a un 
Aventurero atrapado por las telarañas podrá aplicar un modifica- 
dor de +2 al impactar. 


Cada turno posterior al que ha sido enredado en las telarañas, 
un Aventurero podrá intentar liberarse, para lo cual debe obtener 
un resultado de 7+ en una tirada de 1D6+Fuerza. 


TERROR (N) 


Cuando los Aventureros encuentren un Monstruo que causa 
terror deberán tirar 1D6+1 inmediatamente. Si el resultado es 
superior a N no pasa nada, pero si es igual o inferior, el Aventu- 
rero deberá aplicar un modificador de -2 a las tiradas para impac- 
tar al Monstruo. Si el Hechicero se ve afectado por el terror, 
deberá sumar 2 a todos los costes de lanzamiento de hechizos. 
Un resultado natural de 6 implica que el Aventurero supera el 
terror automáticamente. Cada vez que se encuentre al mismo 
tipo de Monstruo deberá tirar otra vez para determinar si se sien- 
te atenazado por el terror. 


VOLAR 


Los Monstruos con esta habilidad pueden ignorar los obstáculos 
situados entre ellos y su cuadro de destino dentro de su capaci- 
dad de Movimiento. Los Monstruos que pueden volar no que- 
dan trabados en combate y pueden cambiar de objetivo cada 
turno. Utiliza los marcadores de aventurero para determinar a 
quién ataca. Si no hay un cuadro vacío junto al objetivo, saca 
otro Marcador. 
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08901 - L”Hospitalet de Llobregat 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LUDO HOBBIES 
Sant Pere, 27 
08201 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l”Olta, 66 
08012 - Barcelona 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 local 4 
08921 - Sta Coloma de Gramanet 


1D 


Avda. Alfons XI, 254 
08914 - Badalona 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


CAMELOT 
Torelló 7 
08500 - Vic 


RIUS | BARRANCS 
Cifuentes, 13 
ISI a 1 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 
08100 - Mollet del Vallés 


SANGLAS JOGUINES 
Passeig Joan. Maragall 18 
08850 - Barcelona 


T.O.T. HOBBYS 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova i la Geltrú 


VIVES MODELISMO 
San Juan,75 
08370- Calella 


VILGAR (TOYS CENTRE) 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 

Loc MBO03 Cta. San Joan Despí s/n 
08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 

Pol. Barcelonés Hostal del Pí 4-6 
08630 - Abrera 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 - San Cugat del Vallés 

- Av Sant Esteve, 10 

08400 Granollers 

TOYS MAPE 

- P2 Zona Franca, 165 

08038 - Barcelona 

- Tamarit 148 - 0815 - Barcelona 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


BURGOS 


FABIOLA KIT 
Plaza España, 8 - 09005 - Burgos 


GRENDEL JUEGOS 
Concepción, 13 - 09001 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 


MTS 
San Carlos, 4 - 09003 - Burgos 


CÁCERES 


HOBBIE SPORT 

MAQUETA CONTROL 

Avda. España, 17 

Ctro Cial Canovas Loc 11 1* plta 
10001 -Cáceres 


LIBRERÍA EL CRISTO 
Avd. José Antonio, 11 
10600 -Plasencia 


CÁDIZ 


AMULETO 
Fuentenueva, 5 
11203 - Algeciras 


ARKHAM COMIC 
Feduchi, 20 - 11005 - Cádiz 


CASA PASTORA 
Castelar, 11 
11540 - Sanlúcar de Barrameda 


CASA VICENTE MARTÍNEZ 
P" del Revellín, 20 
11701 - Ceuta 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


HOBBY OLIVA 
ER UEIA) 
11009 Cadiz 


LIBRERÍA PAPELERÍA M. SÁNCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Vía del Sur 

Pryca Local B7 

La línea - 11300 Cádiz 


LUDUS-BELI 

- Feduchy, 13 - 11001 - Cadiz 
- Avda de la Marina local 2 
11100 - San Fernando 


PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 
11300 - La Linea de la Concepción 


ANS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


UNLIMITED 
Mariguiñez s/n 
(Edificio los Ramos) 
Jerez de la Frontera 


CANTABRIA 


ANITA) 
Emilio Pino, 2 
39002 - Santander 


EUROESPORT 
Calle La Mar 8 
ESOS o ES 


HOBBY MODELS 
Floranes, 56 - 39010 - Santander 


HOBBY MODELS 
Alday s/n - Ed. Valle Real Loc B 43 
39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 - 39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 4 
30009 - Santander 


MANUAL 
Félix Apellaniz 
ES SE 


CASTELLÓN 


JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 - 12540 Villareal 


LIBRERÍA AUSIAS 
Ausias March, s/n 
12540 - Vila-Real 


NORMA COMICS CASTELLÓN 
Alloza, 152 
12001 - Castellón de la Plana 


E OO: 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


PLÁSTICOS SALVADOR-JUGUETTO 
Xives s/n - 12600 - Vall de Uxó 


CIUDAD REAL 


OS 

Paloma, 3 1” Loc. 6 
(Nuevo Centro) 
13001 - Ciudad Real 


AN 
Aduanas, 48 - 13500 - Puertollano 


LA COMITA 
EA ATEO 


CÓRDOBA 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 6, 
Loc.1 - 14006 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
ES Ti 





LOS GUILLERMOS TINTA-COMICS 

Conde Godomar, 4 Javier Esteban Indart, 2 
14003 - Córdoba 20301 - Irun 
CUENCA GUADALAJARA 
HERMANOS PARDO JUGUETERÍA SIERRA 
Amadeo |, 26 Santa Teresa de Jesús, 3 
16260 - Minglanilla 19003 - Guadalajara 
MITIN 

Paseo San Antonio, 6 HUELVA 

16004 - Cuenca HOBBY HUELVA 


Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25 


GIRONA 21006 - Huelva 

ININTS 

Migdia, 20 - 17003 - Girona HUESCA 

JOKER JOCS DE BLANES EXCALIBUR 

Bellaire, 33-35. Local - 3 Coso, 5 - 22300 - Barbastro 
EOS IKARO OCIO LIBRERIA 

LA JOGUINA Ordesa, 2 - 22600 - Sabiñanigo 
Placa Gran, 9 - 17500 - Ripoll LAS CRUZADAS 

LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA Cuatro Reyes, 4 


22001 - Huesca 


JAEN 


CENTRO RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 


A Y TS 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 - 17600 Figueres 


NORMA COMICS GIRONA 
Ie YA 


IA A ITHAQUA 

Calle Colon, 9 - 23600 - Martos 
GRANADA MODELISMO EL ESTANDARTE 
FLASH Navas de Tolosa, 10 
San Anton, 48 - 18005 - Granada Psje. de Tolosa loc. 10 

23001 - Jaén 
MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 EL CANDIL 


Alfareros, 20 bajos 
23400 - Ubeda 


EI Te 
RADIO CONTROL ATALAYA 


Avenida Dilar 16 
10886 - Granada LEÓN 
= FLIPPER 
GUIPUZCOA Alvaro López Núñez, 28 
24002 - León 
ARMAGEDDON COMICS 
LA COMARCA 


Plaza Estudios, 9 
20011 - San Sebastián 


ILUNABAR ALDEA 


Lago de la Baña 24 
24400 - Ponferrada 


Avda. Tolosa 87 MENTA LIMON E 
20009 - San Sebastián Corredera, 20 - 24400 - León 
JUGUETES GARBI 

República Argentina, 6-8 LA RIOJA 

20300 - Irún GONLEZ 

JUGUETERÍA ANTON Marques de Vallejo, 8 

San Jerónimo, 23 26001 - Logroño 

20003 - San Sebastián LA C ORUÑA 
LIBRERÍA LABERINTO 

Avenida Ategorrieta, 9 ARTE 9 FERROL 

20013 - San Sebastian Ingeniero Comerma,5 
LEKUKIT 15404 - Ferrol 

| López Mendizabal 3 BRETEMA NÁUTICA 


República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago de Compostela 


20400 - Tolosa 


LIBRERIA JUGETERIA MENDEZ 
Av. General Franco, 30 - 15960 
- Riveira 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 


NORMA COMICS LA CORUÑA 
San Andrés 122 
15004 La Coruña 


SUPER HOBBIES 
Av. Finisterre, 44 
15004 - La Coruña 


LLEIDA 


TALEIA 
Vallcalent, 9 - 25006 - Lleida 


LUGO 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 - 27001 Lugo 


MADRID 


ACTIVIDADES 
RICARDO GONZALEZ 
Rondon, 7 - 28411 - Moralzarzal 


AKIRA COMICS 
Finisterre 15 - 28029 - Madrid 


ALCALÁ COMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


ARTE - 9 

- Hilarión Eslava, 56 

28015 - Madrid 

- Doctor Esquerdo, 6 

28028 - Madrid 

-Cruz, 37 - 28012 - Madrid 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 - 28006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 
28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
28200 - San Lorenzo del Escorial 


BABILONIA COMIC = 
Extremadura 17 - 28903 Getafe 


CHINDASVINTO 
Clara de Rey, 59 - 28002 Madrid 


COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcubierre, 1 
28923 - Alcorcón 


DIÁBOLO 
Real, 44 - 28400 
Collado Villalba 


DRACOMANÍA 
Avda. Castilla, 15 
E OS 


Le 
e = 
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ERAN 5 
* QER sr 


EUROMODEL HOBBIES 
Av.España, 23 - Centro Comercial 
Zocoslada, Local 140 - 28.820 
Coslada - Madrid 


EXCALIBUR 
Principe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FANTASÍA 
Avda. de la Zaporra, 151 
AIN 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar - 28230 Las Rozas 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 
PA 


+ HOBBY 
C/ Galicia, 9 - 28902 - Getafe 


JUGUETERIA ALJOFRAN 
Avd Andalucia, 2 
28700 - S.S. de los Reyes 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X El Sabio 16 
28980 Parla 


JUGUETERÍA ROSAN 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


KIVAL 
Stuart, 54 - 28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 - 28028 - Madrid 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta Maria Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 - 28901 - Getafe 


LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
Monegros, 7 - 28915 - Leganés 


MEGA JUEGOS 

Avd Bucaramanga ,2 

Ctro Cial Colombia, Local 218 
28033 Madrid 


METROPOLIS 
Enrique Fuentes, 18 
28026 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1. Loc. 84 
28230 - Las Rozas 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
EN 
28280 - El Escorial 





-OTIUM CENTER 
-Antonio Toledano, 15 
28028- Madrid 
-Plza. Albufera,10 

- 28493- Fuenlabrada 


PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
MEE ia 17> 28002 - Madrid 


POLI 


Calle Tortola, 1 
28.946 - Fuenlabrada 


PREFIJO 91 


7 Castrilló de Aza, 14 - 16 


28031 - Madrid 
RUTA 33 


== Cartaya, 11 - 28932 - Mostoles 


TU OCIO : 
Enrique Tierno Galván, 1 
28840 - Madrid : 


WARGAMES COMICS DIANA 


Paseo de la Alameda de Osuna 72 


28042 - Madrid 


-ZONA o 
- Av. Covibar 8, planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


MÁLAGA 
ARA NA 
- Almansa, 14 - 29007 - Málaga . 


COMERCIAL QUINTANA 
- General Marina, 6 
29804 - Melilla 


- HERMANOS TIRADO 


Maiz Viñar, 14 - 29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 


-—Mercacentro Local 16 


ALI E 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ. 
NTE 


29640 - Fuengirola 


MENS 
Castro Sandaza 4 
29400 - Ronda 


PALENCIA 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


LAS PALMAS 


DE GRAN CANARIA 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruiz de Alda, -26 local 10 
35007 - Palmas de Gran Canaria 


PORTO 


- Senador Castillo Olivares, 6 


35003 - Palmas de Gran Canaria 
MITO 


4 Garcia Escamez, 25 


35500 - Arrecife 
STAFFEL KIT?S MULTIHOBBY 


- Centro Comercial La Ballena 


Loc T-43 (Planta Terraza) 
UE - Palmas de Gran Canaria 


PONTEVEDRA 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 - 36209 - Vigo 


LIBRERIA PAZ 


dá Peregrina, 29 


36001 - Pontevedra 


MODELVIGO 
Pizarro 81, bajos - 36204 Vigo 


O: 


HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San Lázaro, 14 
Loc.3 - 32004 - Orense 


SANTA ERUZ 


— NUS la 





STAR GAME 
Trapiche local-5 
29600 - Marbella 


TODO TREN 

NN E E IA EEE 
WARGAMES 
EE A ETE TE 
MBRCIA 

AEROMODELISMO STUKA 


Ronda, 7 - 30201 - Cartagena - 


DISCOS ALCARAZ 
Martínez Tornell s/n Galcia 
San Javier 


HOBBY MODELISMO 
- Centro Comercial Continente 


Atalayas loc. 19 - 30008 - Murcia 


- Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia - 


JUGUETES ROMERO 
Salvador Aledo 7 
30850 - Totana 


KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002 - Murcia 


MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
La Palma - Cartagena 


MODELTOYS 


Plaza Huerto de los Frailes s/n 


30400 - Caravaca de la Cruz 


NAVARRA 


197:Y4 118 
Escuelas Pias, 15 
31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICUA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


TORTUGA 
Sanguesa, 38 Bjos 


-31005-Pamplona 


VIDEOJUEGOS EL CARDONAL 
Paseo San Antonio, 16 
38108 - Santa Cruz de Tenerife 


SALAMANCA 


COMICS DRAKO 
CERES 
37002 - Salamanca 


0 1012134 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 - 37005 - Salamanca 


SEVILLA 


ARTE-9 
Busto Tavera, 1 acc. 
41003 - Sevilla 


EL TALLER 
Lirio 6 - 41940 Tomares 


CARDS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


LIBRERÍA EL MUNDO 
Vicente Consolación, 20 
41710 - Utrera 


¡OO 
Carlos Cañal, 24 acc. 
41001 - Sevilla 


NUITARI 

AMEN AAN 
Conjunto 13 local 50 

41926 - Mairena de Aljarafe 


SORIA 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 - 42001- Soria 


SEGOVIA 


JUGUETERÍA LA INFANTIL 
Juan Bravo 1 - 41013 - Segovia 


TARRAGONA 


A TOT TREN 

- Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 

- Raval de Robuster, 42 
43204 - Reus 


COMERCIAL PUJOL 
San Jordi, 23 - 43750 - Flix 


EL CASTELL-HOBBY 
Passeig La Torre 14 
43890 - Hospitalet de L'Infant 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 

-Centro Comercial Parc Central 
TAI IN TE 

- Sant Elies, 16 baos 

43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
Placa del Mercat, 6 
AY 


TERUEE 


ANTOLIN JUGUETES 
Blasco, 7 - 44600 - Alcañiz 


JUGUETTOS TERUEL 
Avd Aragón, 11 - 42002 - Teruel 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Angel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


VALENCIA 


CRAFT MODEL 
Gran Vía Fernando el Católico, 87 
46008 - Valencia 


GOKURAKU-CÓMICS 
Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 9 
46007 - Valencia 


LA CRIPTA COMICS 
IT IRENE 


LA LLIBRERÍA 
ETT E EZ 
46870 - Ontinyent 


¡04 10]: O0M:A 
Féliz Pizcueta 23 
46004 Valencia 


MYSTIC 
San Antonio Abad 26 
46410 - Sueca 


OTRO MUNDO 
Avda. Deset Aleixandre, 39 
47002 - Valencia 


TYMORA 
Joaquín Costa, 53 
46005 - Valencia 


VALLADOLID 


ARTE - 9 
Fray Luis de Leon, 19 
47002 - Valladolid 


MIN 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


VIZCAYA 


DENETARIKO 

-Gran Vía, 8 - 48910 - Sestao 
-San Juan, 22 - 48910 -Barakal- 
do 


JOKER 
Travesía Iturriaga, 4 
48004 Bilbao 


JUGUETERIA NOMAR 
General Castaños, 25 
SAI ES 


JUGUETERIA MIREN 
Aldatxeta, 18 - 48370 - Bermeo 


MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 

- Pablo Morillo 22 
49013 - Zamora 

- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


ZARAGOZA 


LIBRERIA SAGA 
Sta Teresa de Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 
50300 - Catalayud 


073: 0010) 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 

- Ctro Cial Augusta 
50017 - Zaragoza 

- Ctro Cial Gran Casa 
50015-Zaragoza 


TAJ MAJAL 
Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


VIDEO CLUB ABC 
Plaza Jesus, 28 
50014 - Zaragoza 


" estás interesado en comercializar 
pe producto Games Workshop o 
conoces en tu población algún 
punto E te gustaría poder 
encontrarlo, no dudes en ponerte en 
contacto con el departamento comercial 
de Games Workshop llamando al teléfono 


Fax al 


o bien enviando un 


, huestros 


amables comerciales te facilitarán toda la 
información que desees. También puedes 
contactar con nosotros mediante correo 
electrónico a través de la siguiente 


dirección: 


Esperamos tu llamada. 






























a Golden Demon es el concurso de pintura de 
| ib Workshop que tiene lugar cada año 

coincidiendo con el Games Day, el principal even- 
to anual a nivel mundial de Games Workshop. En 
un sólo día se presentan miles de miniaturas a 
concurso, mostrándose a todos los visitantes 


para que admiren la habilidad con el pincel de YE > N 
eii ECON Y) 
los participantes. ES 
Mientras dura la exposición de las miniaturas, los jueces las exa- BITS! 
minan y deciden quiénes son los ganadores de cada categoría, ade- . 
más de elegir un Campeón Absoluto. Obviamente, éste es un proce- 
so extremadamente difícil, especialmente por el elevado nivel que 
presentan todas las miniaturas. En las próximas páginas te mostramos tan 
sólo algunas de las miniaturas que consiguieron un premio en la última edi- 
ción del Games Day en Inglaterra y en los Estados Unidos. No es más que 
una muestra pequeña, pero creemos que es representativa de lo mejor que 
pudo verse en ambas competiciones. 


¿e 
de 


4 Jakob Nielsen 
1 Premio Miniatura 


de Warhammer 
Comandante 


Elfo Oscuro 








A Jakob Nielsen 


1 Premio Monstruo de Warhammer 

Amon Chakai, 

Señor de la Transformación, Gran Demonio de Tzeentch 
¡Sin duda, una magnífica conversión! 















4d Cbris Blair 
3 Premio 
Miniatura de 


Warhammer 
“Jeque Kbaleg” 





y Antony Warrington 

2 Premio Escuadra de 
Warhammer 40,000 

Manada de Garras Sangrientas montada 
en Motocicletas, al mando de un Guardián 
Lobo y con una Motocicleta de Ataque. 








"GULDEN DEMON-* 


Neil 
Thomason 
1 Premio 
Banda de 


Necromunda o 
Gorkamorka 


Las Gatas Salvajes, 
una banda Escher. 


Andrew 
Calladine 


2 Premio 
Jóvenes Promesas 
Predicador Imperial 


Kevan Downey 


3 Premio Vehículo de Warhammer 40,000 
N igel Carman Bombard de la Guardia Imperial 


Torneo Abierto 
Taller Mekániko de Gorkamorka 
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n el certamen norteamericano, la Golden Demon de este año ha sido 
tal vez uno de los mejores nunca habidos. Lamentablemente no pode- 
mos mostraros todas las miniaturas ganadoras, pero esperamos que 
podáis haceros una idea del gran nivel de calidad con las miniaturas que 
os mostramos a continuación. 


CAMPEÓN ABSOLUTO DE LA GOLDEN DEMON 1998 













Jeff Wilson es el Campeón Absoluto CAMPEÓN 
de la Golden Demon 1998 en ABSOLUTO 
Estados Unidos, el orgulloso vence- o . 

1 Premio 


dor de la Espada Matademonios. 
Su miniatura consiguió el Primer 
Premio en la categoría Mejor 


Monstruo, Criatura 
o Máquina de 


Monstruo, Criatura o Máquina de Guerra de 
Guerra de Warhammer. Warhammer 
Jeff Wilson 
Orión, 


Rey de Loren 


El Orión de Jeff Wilson es mucho más que una minia- 
tura magníficamente pintada. Con una espectacular 
base decorada como el suelo de un bosque, enredade- 
ras, plumas, e incluso una correa para el Cuerno de 
la Cacería Salvaje, Jeff ha conseguido dar vida al Rey 
de Loren. 





A. ¡Todos los vencedores de la Golden Demon E.E.U.U. 1 998! 
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A Chris Borer 

1 Premio 
Miniatura de 
Warhammer 40,000 


Hermana de Batalla 


4 Drew Williams 
1 Premio Miniatura de 


Warhammer 
El Caballero Verde 


y James Ball 
1 Premio Unidad de Warhammer 
Príncipes Dragoneros 
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Chris ha hecho un 
trabajo magnífico 
convirtiendo esta 
miniatura para que 
parezca la figura de 
la cubierta del Codex 
Hermanas de Batalla 
(en la ilustración). 
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LUCHAMOZ POR LA IGUALDAD D EREGHOZ 
¡POR. QUE ¿NOZOTR 2 ES MBIEN ZOMO: 


Una magnífica banda de 
Kanijos Rebeldes de Joseph 
Cavanaugh. Joseph no sólo 
ha realizado una espléndi- 
da labor pintando las mi- 
niaturas, sino que además 
ha construido una impresio- 
nante base para colocar las 
miniaturas. 


Joseph Cavanaugh 

1 Premio Banda de 

Necromunda o 

Gorkamorka Bryan Shaw 
2 Premio 
Escena de Batalla 
La Ultima Defensa 


En este diorama, Bryan ha 
recreado la cubierta del viejo 
juego de Games Workshop 
“Rogue Trader”. 

2 N 


EAST STAND” 
3rd COM PANY 
CRIMSON FISTS 





Por ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedi- 
dos sin gastos de envío? ¿O quieres conocer las 
ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo que 
los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa 
de todo esto! Echa un vistazo a las suscripciones: 







EUROCARD 


. NW | ¡ Á Ñ 
j 
5 : N 3 
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Todas las Novedades, reglas, 
- informes de batalla, persona- 
jes... sobre los mundos 
Warhammer recogido en 100 
páginas a todo color en la 
revista White Dwarf. Suscrí- 
CI A A 
precio de 10. 


E - Re cibe 1212 1 


de + RUmeroS UNA CA ÁS “OFERTA 2” 
A 


Si ¡t: Lie 


VUNIATUR E E “OFERTA 3” 


GUERREROS SAURIOS E 


“OFERTA 1” 





HERO! 
mUNDO DE WARHAMMER QUEST 
»«¡¡SKAVEN-SKAVEN!! ¡¡MATA- MATA! 
LISTA es JERCITO £ oBos ESPACIAL ES» 








VECATALOCO ¿Consideras que te 
Por sólo 7.500 pta (44,75 es il EJE! tropa básica”? 
al 





Euros) suscríbete a la White A OS 
Dwarf por un año, y consigue cripcioón de 12 numeros, una 
el Catálogo de 1999 de Minia- caja de 6 a 8 miniaturas a pie 
turas Citadel. 2. de plástico o cualquier 
motocicleta sin componentes 
de metal. 





ATENCIÓN: El precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera 
irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no 
tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el período de tiempo ya pagado. 













¡¡Atención 
Valencia! 
Los Adeptus Astartes 


visitarán la tienda 
Games Workshop 
de Valencia, el 21-22 
de abril. 


Si estás interesado, 
preséntate con tu CV 
y miniaturas pintadas 

por tí. ¡No seas 
Troll! ¡No dejes pasar 


esta oportunidad! 


















ATENCÁO! 


En el departamento de producción 
editorial estamos buscando traductor 
para traducir nuestros productos al 
idioma portugués. 

Si tienes entre 1 y 99 años, eres entu- 
siasta del hobby Games Workshop, 
posees un buen nivel de Inglés y /o 
Español y por supuesto dominas la 
lengua Portuguesa a la perfección, 
envía tu CV a la siguiente dirección... 





Oferta de Empleo Estudio: 
Games Workshop 
Motores 300-304 

Polígono Gran Vía Sur 

08908 L'Hospitalet de Llobregat 

Barcelona 


...Se valorarán aptitudes en el entor- 
no Macintosh; programas: QuarkX- 
Press y editores de texto, así como 
experiencia en el sector. 
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A PURIFICACIÓN 
DE LISSA Il 


Por Jordi Ferré, Juan Pascual y Angel Subirats 


Hace un par de meses os propusimos una campaña mixta 
de Epic 40,000 y Warhammer 40,000 que decidiría el desti- 
no de uno de los numerosos mundos Imperiales que están 
situados cerca del Ojo del Terror. Lissa ll no es un mundo 
muy importante por sí mismo, pero una victoria de las fuer- 
zas del Caos en este pequeño mundo podría significar el pri- 
mer paso hacia la destrucción final del Imperio a manos de 
las fuerzas de la oscuridad. 


Durante todo el mes de febrero habéis librado batallas de 
Epic 40,000 y Warhammer 40,000 bien en vuestra casa, 
bien en las tiendas Games Workshop, para decidir el destino 
de Lissa ll, y posteriormente nos habéis enviado los resul- 
tados de estas batallas a través de cartas, e-mails, o entre- 
gándolos en mano en una tienda Games Workshop. Nues- 
tros Tecnoadeptos del Adeptus Administratum han analizado 
toda esta información y, tras dar los golpes rituales a las 
prehistóricas máquinas de procesar datos que controlan, 
han llegado a la conclusión final de que aunque no puede 
considerarse un serio revés para la supervivencia de la 
Humanidad, los resultados militares de la campaña demues- 
tran que no se han conseguido cumplir los objetivos dictados 
por los Altos Señores de la Tierra. Según los informes de 
campo recibidos en el Palacio Imperial, lo sucedido en Lissa 
Il podría resumirse como sigue (Os agradecemos a todos 
los que habéis colaborado en esta campaña aportando una 
gran cantidad de material por las ideas que, con vuestro per- 
miso, hemos fusilado descaradamente para relatar lo suce- 
dido en Lissa 1!- Ed.). 


Después de un desastroso desembarco de las tropas del 
Caos, -que fueron ampliamente barridas por las 

valerosas tropas del XXIV Regimiento de Choque 

de Telchar que lograron mantener los astropuer- 

tos de Lissa Il a pesar del gran número de bajas 

causadas por las tropas del Caos- se produjo un 

impasse que las tropas Imperiales aprovecharon 

para reforzar sus posiciones y aguardar los 

refuerzos, que llegaron en forma de una Compa- 

ñía de Lobos Espaciales. 


Pero las tropas del Caos no permanecieron ocio- 
sas durante este aparentemente período de 
calma. Un fuerte contingente de tropas se dirigió 
hacia un antiguo monolito de obsidiana que, sin 
que el Imperio tuviera conocimiento de ello, era 
una puerta que en caso de ser abierta permitiría 
a los demonios del espacio disforme penetrar en 
nuestra realidad con una fuerza tal que nadie 
sería capaz de detenerlos. Ni siquiera los Mari- 
nes Espaciales. 


or 


Afortunadamente, un destacamento de tropas Imperiales 
estaba acampado junto al monolito cuando se produjo el 
ataque del Caos. Aunque no estaban adecuadamente pre- 
parados para el combate, los Guardias Imperiales resistie- 
ron la acometida de los Marines Espaciales del Caos el 
tiempo suficiente para que llegaran refuerzos de Lobos Es- 
paciales, los cuales consiguieron rechazar las fuerzas del 
Caos, evitando así el desastre. 


Sin embargo, las tropas Imperiales, y especialmente los Lo- 
bos Espaciales, sufrieron tantas bajas, que la contraofensiva 
Imperial no consiguió aniquilar todas las bolsas de defensa 
de las tropas del Caos. Un gran número de invasores consi- 
guieron huir, y sin duda volverá a oírse de ellos y de sus 
desmanes en toda la zona durante los años venideros. De 
momento, el Gran Lobo ha ordenado a la Compañía de 
Lobos Espaciales destacada en la zona, que persiga sin tre- 
gua y sin dar cuartel a los restos de las tropas del Caos, por 
todos los sistemas del sector. 


Si convertimos todos los resultados en porcentajes, 
podríamos decir que la campaña finalizó con los 
siguientes resultados: 


AA IR A =D 


Madrid Salgado es uno de los lugares donde el Caos arrasó las posiciones Imperiales. 
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EL NACIMIENTO DE UNA IDEA 


Desde la publicación de la nueva edición de War- 
hammer 40,000 por toda la compañía han podi- 
do oírse comentarios y buenos propósitos como 
“voy a organizar un ejército Eldar invencible”, 
“creo que voy a organizar un nuevo ejército”, 
“este fin de semana pinto las miniaturas que me 
faltan y la semana que viene hacemos una bata- 
llita, ¿vale?”. La verdad es que todos nosotros 
caímos víctimas de la fiebre del “nuevo 40K” 
(40K es como denominamos familiarmente al 
Warhammer 40,000). 


En la redacción de la White Dwarf no somos 
inmunes a este tipo de enfermedades, pero en 
nuestro caso la sintomatología se ve agravada 
porque siempre estamos pensando en nuevas 
iniciativas para la revista. Y en esta ocasión no iba a ser dife- 
rente, como podrás comprobar más adelante. 


Un día, comentando los proyectos de cada uno mientras 
tomábamos un café después de comer, nos dimos cuenta 
que la situación de cada uno de nosotros era muy diferen- 
tes, así que se nos ocurrió poner en común nuestras expe- 
riencias y contártelas, por si te encuentras en una situación 
similar y nuestra experiencia puede servirte de algo. 


LA PURIFICACIÓN DE LISSA II 


Así, Jordi Ferré decidió abandonar sus Eldars para organizar 
un nuevo ejército de Eldars Oscuros; Juan “Pixa” Pascual 
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Idrad respiró profundamente. No sabía cuánto tiempo llevaba 

encerrado en la Cúpula de los Videntes de Crista l: ¿Días? 

¿Meses? ¿Años? No le importaba en absoluto; 
sentía cada vez más cómodo entre sus cristalizados ermanos, oyendo 
el canto de' sirena de los A TE ancestros que, imbuidos en 
el Circuito Infinito, le susurraban que se uniese a llos. 


E se 


“No puedo -se dijo a sí mismo.- ES no. 7 a esfuerzo por 

ignorar las voces que anegaban su mento volvió a: figar| la atención en 
Aúturo, suspendido e 
caleidoscopio de las vicisitudes fifustradas y de las alcarízadas, empe- 


las runas dispuestas frente a sí. E el confuso 
zaba a desplegarse ante él de ung forma clara y diáfana. ¡Vio a Seim- 
Yabal, el portal a la distor 


visión del mundo donde lo o 


A O NR 
raza. Con un respingo, ltaron le 
alcanzó: ler y AÑASiGIe se extendían Vhasta dondef alcanzaba la 
vista. Vio a/'sus desesperados colonos humartos-Jucha do sín esperan— 
insensata cruzada de destrucción de vÁT* G las marione— 
de los terribles poderes del Caos, completa ente igno- 


za contra l 


tas se 2. 


rante las verdaderas intenciones que habían" llevado hagta allí a las 
egikes. de la oscuridad. Eldrad lo vío claramente: an la des- 
trucgión del portal. 


¡Cón un rápido movimiento de o Eldrad escudriñó l¿s runas en 
busca de, las hipotéticas consecuencias que tales acciones desencadena- 
rían. Horrorizado, contempló la terrorífica visión del portal abierto: 
vio a las impías hordas demoníacas saliendo a borbotones por la 
A O désirucción que 
dejaban a su paso. En definitiva, vio al Caos resurgír de nuevo y 
extenderse como una mancha virulenta que amenazaba con AT! 
TS AR visión y reflexionó 
durante breves instantes. 


Poco después A puerta de la Cúpula de los Vlicates se abrió. Reve- 
renciosamente fueron entrando uno a uno incontables videntes y bru- 
jos. Todos se alinearon y, desde sus inexpresivas Máscaras, miraron 
con veneración al viejo Vidente. La decisión estaba tgmada. 


| 



















Los blindados de la Guardia Imperial avanzan implacablemente 


contra las posiciones del Caos 

















































tenía que reorganizar su ejército Eldar para adaptarse al nuevo 
reglamento, y sobre todo completar el ejército pues no dispo- 
nía de suficientes miniaturas; Angel “Brave” Subirats por fin se 
decidió y reinició la organización de su ejército de Marines 
Espaciales del Caos; y Juan A. “Juve” Garzón se dedicó a ver 
cómo los demás trabajábamos mientras él se dedicaba a nue- 
vos proyectos, satisfecho por su ejército de Lobos Espaciales, 
que podía considerar completo, o casi completo. 


LISSA Il 


Más tarde, al surgir la idea de la campaña La Purificación de 
Lissa Il, vimos la oportunidad perfecta para poner en práctica 
y probar nuestros ejércitos. Pero como nos gusta hacer las 
cosas al revés de todo el mundo, decidimos no librar exacta- 
mente la campaña (sobre todo porque la mitad de nuestros 
ejércitos no eran apropiados para la campaña), y libramos lo 
que podría definirse como una “campaña alternativa”, o más 
bien librar batallas que podrían haberse dado durante la cam- 
paña de Lissa !l, pero fuera de la estructura publicada en la 
White Dwarf n*46. Así surgió la idea de librar una serie de 
batallas, la primera de las cuales podrás leer en las próximas 
páginas, como preludio a una serie de combates que podrás 
leer en los próximos números de White Dwarf. 


VOLVER A EMPEZAR 


Juan Pascual: Vale, allí estaba yo, hojeando mi flamante 
Warhammer 40,000 nuevo y calculando la organización de 
mi ejército después de recibir un desafío a 2.000 puntos, 
¡cuando me di cuenta de que no había manera de llegar a 
los 2.000 puntos! Disponía de prácticamente toda la gama 
de miniaturas de los Eldars, pero sólo tenía unas pocas de 
cada tipo: cinco Vengadores Implacables, siete Espectros 
Aullantes..., ya que mi idea del ejército Eldar era (es) el de 
una fuerza de elite apoyada por los Guardianes. De estos sí 
disponía de un buen número, veinticinco para ser exactos, 
además de cuatro Plataformas Gravitatorias, y aún así ten- 
dría que aumentar bastante su número si quería disponer 
de suficientes Tropas de Línea. Sólo llegué a organizar un 
ejército de 1.250 puntos, y eso en buena parte gracias a 
que incluí los vehículos. Ya me había hecho a la idea de 
empezar a reunir miniaturas a saco cuando surgió la idea 
de jugar nosotros la campaña que estábamos preparando, 
pero con nuestros propios ejércitos y empezando de cero. 
Yo lo tenía un poco más fácil, ya que tenía un montón de 
miniaturas pintadas, así que sólo tenía que incrementar el 
número de miniaturas por unidad, ¡pero aun así esto supo- 
nía un montón de miniaturas! Empezamos la campaña con 
un enfrentamiento a pequeña escala (sólo 500 puntos) para 
que a todos nos diera tiempo a organizar y pintar los desta- 
camentos que se iban a enfrentar. Lo demás ocurrió tal 
como te contamos más adelante... 





























“El enemigo se aproxima, maestro” —gimió una vóz angustiada. 


IS OS MR TE RA A SN E SI 
A E hwé, para que sirviera para relajar los ánimos de los guerreros 
que, agazapados desde hacía horas tras macizos rocosos, desfiladeroó, bosques y demás accidentes del terreno que circundaban por la 
zona del monolito-portal que prestos iban a defender con sus vidas, esperaban el momento justo para lanzar su letal y rápido ata- 
MR SS OR E A TR IS O 
bosque sobre una de las colinas que circundaban el- valle, le permitió obserYar detenidamente el descontrolado avance de las infec- 
tas huestes de Nurgle: vio. a los temibles Marines de Plaga, que marchabantg pie o sobre hediondos y herrumbrosos transportes 
hacia su posición; a grupos desordenados de vehículos pesados que avanzaban korpgmente proyectando espesas columnas de humo 
O A A E E RAR OS 
O AN RR RS A RO O SS RS 
ingenios demoníacos de Nurgle: en su avance, el chisrido de sus ruedas y cadenas acongojaba Ehalma de los guerreros Eldar de tal 
forma que sólo la amarga rabia hacia el trágico destino que supondría su derrota! les impedía huir despavoridos. 


La infernal horda estaba a punto de atravesar el estrecho desfiladero que condugía al valle cuando Phandorlas creyó oportuno ini- 
ciar el ataque. Á una orden suya, los gráciles Bombarderos Fénix, que habfan esperado en la órbita del plgneta hasta entonces, pica- 
A A RR TA AN RO 
silengiosás formaciohes de-Cañones de Prisma*se alzaron de sus escondrijos en los bosques que flanqueabamel desfiladero y abric- 
ron fuego sobre los purulentos tanques enemigos. Los transportes Fa erpiente iniciaron su gracioso” Serpentear bntre las múl- 
A II O RO érables Guardianes y Guerreros Especialistas. 
Vypers y Motos a Reacción silbaban entre las enfurccidaS tropas del Caos mientras segaban sus miserables vidas con sus certeros 


LS batalla había comenzado y la letal tenaza Eldar se cerraba sobre las hordas de Nurgle. 


Desde su posición en la colina, Thandorlas sonrió en el interior de su yelmo y se preparó para ír al combate. 


UN VIEJO PROYECTO 


Angel: Como jugador sin duda debería clasificarme 
más como General de Warhammer que como 
Comandante de Warhammer 40,000, especial- 
mente porque hasta ahora nunca había llegado a 
tener exactamente un ejército, entre otras causas 
porque no podía decidirme por uno u otro. Cuando 
creía que encontraba el ejército que más me 
gustaba, pintaba unas cuantas miniaturas (no más 
de una escuadra o dos y tal vez algún vehículo), 
pero por una causa u otra siempre acababa cam- 
biando de opinión y entonces me dedicaba a pintar 
una o dos unidades de otro ejército. La verdad, al 
final tenía muchas unidades de todo, pero ningún 
ejército completo (ni tan sólo uno pequeño para 
poder jugar partidas breves). 


Con la nueva edición de Warhammer 40,000 tomé la 
decisión de elegir definitivamente un ejército (en esos 
momentos todavía dudaba entre el Caos y los Tiráni- 
dos) y acabarlo. Quizás fue por este motivo que cuan- 
do se comentó la idea de organizar un ejército y co- 


mentar en la revista cómo lo habíamos 
hecho, rápidamente acepté participar, tras 
decidir que lo mío era el Caos (¡Por fin!- Ed.). 


En estos momentos disponía de una unidad 

de Marines de Plaga pintados, por lo que 

me vi obligado (Esto no te lo crees ni tú, ele- 

giste Nurgle porque es lo más parecido a 

tus Skavens. -Ed.) a organizar un ejército 

de Nurgle para poder utilizar esta unidad 

como Tropas de Línea. Por su elevado valor 

en puntos tan sólo me hacía falta pintar el 

Señor del Caos, algún vehículo, y una uni- 

dad o personaje más para disponer de un 

ejército de 500 puntos para la primera bata- 

lla (A causa del trasfondo de la batalla le 

A | E ; dejamos incluir un Rhino en vez de una uni- 
A > es Y : MN dad de Apoyo Pesado... además porque se 
Algunos jugadores que no disponían de tropas del Caos para Epic 40,000 había confundido al elegir la miniatura que 


no quisieron perderse la emoción y las sustituyeron por otros ejércitos, debía pintar. -Ed.) 
adaptando la campaña a sus posibilidades. 
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yA O MIER - Í La Avanzada de Thandorlas - Ejército Eldar TOTAL: 500 puntos 


-. ESTANCA E CI 


Thandorlas 4 Armadura Rúnica, Espada Bruja, 63 ptos 
Vidente Pistola Shuriken 
+ 10 Guardianes Catapulta Shuriken 120 ptos 
Incluye Plataforma Gravitatoria 
con Láser Multiítubo 
5 Guardianes Pistola Shuriken, Espada 40 ptos 
de Asalto ] 
4 Segadores Lanzamisiles Segador 120 ptos 
Siniestros 
Exarca Segador Lanzamisiles Segador 40 ptos 
Siniestro 


Vehículo Puntos 


Bípode de 
A Combate 


* 


C.G. Elite Tropas 2% Ataque YN rápido 
de Línea 


WAR! AM AER A Fuerza de Exploración de Pústulus TOTAL: 501 puntos 
a ” 


mis |uauele] ele] 1]a[Lfós] Nono | pomos 


10| 3+ | Combiarma Bolter-Bolter 43 ptos 
9 | 3+ | Marca de Nurgle, Bestia de Nurgle| 73 ptos 
Combiarma Bolter—Bolter 
P. Psíquico Vómito de Corrupción 


Pústulus 

Señor del Caos 

9 Marines 4 14 
de Plaga 

Paladín Caos 4 | 4 
Hechicero ESO 


HP|Tipo y Notas Puntos 
Rhino del Caos A Transporte, Bolter de Asalto, Infestación de Nurgle 


919) 


10| 3+ | Marca de Nurgle. Armadura Caos. | 110 ptos 
Espada de Plaga. 
Putrefacción de Nurgle 
Bolter, Cuchillo de Plaga 190 ptos 
1 Rifle de Plasma 

















SIN CUARTEL 


Juan Pascual: Jordi nos 

propuso a Angel y a mí que 

abrieramos las hostilidades, 

y decidió que nuestros ejér- 

citos se enfrentaran por un 

objetivo vital, y qué más vital 

para los Eldars que sus vie- 

jos enemigos del Caos no 

entren en el espacio real. 

Ambos bandos debían 

luchar por la posesión de 

uno de los monolitos que 

conectan el espacio distfor- 

me con nuestro universo, 

sellado hacía eones precisa- 

mente para impedir que los 

demonios pudieran entrar. 

Los Marines del Caos debí- 

an destruirlo para abrirles 

paso y los Eldars debían 

impedir a toda costa que eso sucediera. Ambos ejércitos se 
enfrentaron a lo largo de todo el frente, pero el Caos no 
sabía exactamente su localización, por lo que enviaron 
avanzadillas de exploración. Cuando el Vidente al mando de 
aquel frente sintió que un destacamento de Marines de 
Plaga se acercaba, dio las órdenes pertinentes para que las 
fuerzas Eldars destinadas a la zona del monolito se prepa- 
ran para el combate mientras él llegaba... 


El escenario sería el de Ocupar y Mantener y puesto que 
iba a ser un enfrentamiento a pequeña escala decidimos 
que los ejércitos tuviesen un valor máximo de 500 puntos. 
En la primera batalla que libré con el nuevo Warhammer 
40,000 no presté demasiada atención a los consejos tácti- 
cos que aparecen al inicio de cada sección de escenarios, 
y casi pierdo la batalla. Decidí que no ocurriría otra vez. 
Empecé por las escuadras de Tropas de Línea. Necesitaba 
Guardianes por un tubo, y de eso por suerte ya tenía. Que- 
ría al menos una unidad capaz de adelantarse hacia el ene- 
migo y detenerlo mientras el resto de mis tropas machaca- 
ban a los Marines de Plaga, así que terminé de montar y 
pintar una escuadra de cinco Guardianes de Asalto. No 
tenía demasiadas esperanzas de que detuvieran mucho 
tiempo a los Marines de Plaga (¡Resistencia 5!), pero al 
menos los pararían un turno. La otra unidad de Tropas de 
Línea incluiría diez Guardianes con un Cañón de Plasma 
en una Plataforma Gravitatoria, por si tenía que enfrentar- 
me a Exterminadores. En cuanto a las demás unidades, 
seguí el consejo del Reglamento e incluí dos unidades de 
Apoyo Pesado. Me iba a enfrentar a Marines, de modo que 
el arma ideal era el Lanzamisiles Segador: F5, FP 3, ¡y se 
acabó el Marine! por lo que organicé una escuadra de 4 
Segadores Siniestros con un Exarca (para asegurarme de 
que alguien acertaba, conozco mis dados). Por último, 
incluí un Bípode de Combate artillado con un Cañón Láser 
y un Láser Multitubo para encargarme de los posibles vehí- 
culos enemigos. Ya estaba preparado para borrar a esos 
pestilentes de la faz de Lissa 11. 


Angel: Pues yo lo tenía más fácil debido a que el coste de 
cada Marine de Plaga no me dejaba demasiada elección en 
500 puntos. Había decidido que mi Cuartel General sería 
capaz de enfrentarse a cualquier amenaza, así que además 
del Señor del Caos con la Marca de Nurgle, al que equipé 
con una Espada de Plaga y una Armadura del Caos, incluí 
un Paladín Hechicero, ya que el poder Vómito de Corrupción 
podría desalojar a cualquier tropa de sus posiciones, y al 
que le concedí como Regalo del Caos una Bestia de Nurgle. 
Necesitaba Tropas de Línea, y creo que los Marines de 
Plaga son de las mejores: Resistencia 5 y armadura 3+. 
Pero en una sola escuadra de 9 Marines se me fueron 190 
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puntos, e incluir en ella un Paladín del Caos equipado con 
una Combiarma tampoco salió barato, así que no me queda- 
ron demasiados puntos. Para completar el ejército decidí 
incluir un vehículo, y puesto que sólo tenía pintado el Rhino, 
la elección estaba clara. Le concedí como Regalo del Caos 
la Infestación de Nurgle, con lo que sería aún más difícil que 
penetraran su blindaje. Además, con este destacamento ya 
tenía pintado lo que sería el núcleo de un ejército de Marines 
de Plaga, así que mataba dos pájaros de un tiro. Ahora, a 
por el monolito para mayor gloria de Nurgle... 


DESPLIEGUE 


Juan Pascual: El escenario especificaba que yo tenía que 
desplegar en primer lugar, de modo que después de elegir en 
qué lado de la mesa desplegaría empecé a calcular por 
dónde avanzaría él para decidir dónde situaría mis escua- 
dras de Apoyo Pesado. Recuerda siempre que por muy 
poderosa que sea un arma es difícil que cause bajas si no ve 
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El reducido pero no menos poderoso ejército del Caos 
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e 10 Guardianes con 10 Marines 
v:Y Cañón de Plasma de Plaga 
yo 5 Guardianes Hechicero 

de Asalto del Caos 
4 Segadores pp 
$ y Exarca del Caos 
Bipode de Combate 
Rhino 
Vidente del Caos 
(inicialmente 





en Reserva) 





Nota: Como establecen las dianas del escenario, las tropas € 
el campo de batalla en la fase de movim 





al enemigo, de modo que calcula las líneas de tiro antes de 
desplegarlas. Aunque los Segadores Siniestros disponen de 
una buena armadura, no está mal disponer de una tirada de 
salvación por cobertura, así que los desplegué en el lindero 
de un bosque. Como el Bípode de Combate puede mover y 
disparar, lo puse a cubierto detrás de ese mismo bosque 
para impedir que me lo volaran en el primer turno de la bata- 
lla (no sabía contra qué tropas me iba a enfrentrar exacta- 
mente). También desplegué detrás de ese mismo bosque la 
escuadra de Guardianes de Asalto para que avanzaran a 
cubierto de los bosques para atacar al enemigo por el flanco. 
Por último, desplegué la escuadra de Guardianes en el otro 
bosque, también en el lindero del bosque. En cuanto al 
Vidente, tenía que dejarlo en reserva, de modo que de 
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jórcito atacante (el ejército-del Caos) entran en 
de su Leica fumo, O 


momento no tenía que preocuparme por él. Tenía completa- 
mente cubiertos todos los accesos al monolito y el propio 
monolito. Sólo me quedaba esperarles... 


Angel: Después de ver cómo estaban situados los Eldars, 
pensé que lo mejor era atacar por el centro y lanzarme direc- 
tamente hacia el monolito con los Marines de Plaga, ya que 
las condiciones de victoria especificaban que ganaba el que 
tuviera la unidad con menos del 50% de bajas más cercana 
al monolito. Utilizaría el vehículo para atraer los disparos 
enemigos más poderosos con la esperanza de que gracias a 
su blindaje y a la Infestación de Nurgle sobreviviría el tiempo 
suficiente. Y se acabaron las tropas... 


TURNO 1 


Caos: El escenario también especificaba que el atacante 
movía en primer lugar, así que fiel a mi plan de batalla me 
lancé hacia el monolito con la escuadra de Cuartel General y 
la escuadra de Marines de Plaga, mientras el Rhino avanza- 
ba por el flanco. No tenía ninguna miniatura enemiga cerca, 
por lo que no hubo ni fase de disparo ni fase de asalto. Le 
tocaba a los Eldars... 


Eldars: Tenía que empezar a disparar como un poseso, por- 
que el Rhino se situaría en el siguiente turno al lado del mono- 
lito, y los Marines de Plaga llegarían al turno siguiente, y allí se 
pondrían a cubierto, por lo que sería realmente difícil desalo- 
jarles de su posición. No vi ningún arma pesada capaz de cau- 
sar daños en el Bípode de Combate, lo que me tranquilizó, ya 
que de este modo casi seguro que obtendría un empate al 
poder situar impunemente al Bípode al ladito mismo del objeti- 
vo. Pero antes de eso tenía que encargarme del Rhino, así 
que avancé con el Bípode y la escuadra de Guardianes para 
poder dispararle con todas las armas pesadas de las que dis- 
ponía. Poder incluir un arma pesada en cada escuadra de 
Guardianes es una de sus mejores ventajas, aparte de la 
potencia de fuego de sus Catapultas Shuriken. Hice avanzar a 
la escuadra de Guardianes de Asalto para que se situaran en 
el flanco de los Marines de Plaga. Para mi alegría, descubrí 
que no todos los Marines de Plaga estaban fuera de la línea 
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de visión de los Segadores Siniestros. En la fase de disparo : 
comencé por las armas pesadas (a veces por la emoción [A TURNO 2 
del combate se me olvida disparar alguna). Pues bien, el 

Cañón de Plasma falló, el Cañón Láser falló y la dotación ay 
del Láser Multitubo, aunque lanzó una andanada de cinco [E [ ( > 





disparos, sólo logró impactar con dos de ellos. Bueno, 

pensé, con un cinco o un seis haré algún daño. Pues no, 

porque la maldita Infestación de Nurgle proporcionaba un 

punto más de blindaje, lo que daba un total de 12. Al menos 

saqué un 6, lo que representaba un impacto superficial, 

pero sólo logré destruirle un arma. Empecé a sospechar => 
que este Rhino me iba a dar más de un dolor de cabeza... 


Los siguientes fueron los Segadores Siniestros, y cum- 
plieron mis expectativas. Impactaron ocho de los diez 
disparos, e hirieron cinco de ellos, y debido a su FP 3, 
todos causaron bajas ¡Cinco Marines de Plaga de una 
andanada! Bueno, la situación se había compensado un 
poco. La única lástima era que superaran automática- 
mente cualquier chequeo de liderazgo, por lo que tendría 
que exterminarlos a todos para que no siguieran 
avanzando. Determiné cuánto movía la escuadra de 


Guardianes de Asalto, ya que no habían disparado y 
podían utilizar la regla de Pies Ligeros aplicable a los 
Eldars, y avanzaron 10 cm hacia sus enemigos. 


Caos: ¡Alabado sea Nurgle y su sufrimiento!, pero ¡ay, 
como dolió eso! Había perdido la mitad de la escuadra de 
una sola andanada. No sabía el FP tan estupendo que tie- 
nen esos Lanzamisiles Segadores. No podía permitirme 
sufrir bajas de esa manera, así que decidí que aunque tar- 
daría más, procuraría avanzar de cobertura en cobertura, 
de modo que las tres escuadras se desviaron hacia el 
flanco derecho. No me preocupaban demasiado los debi- 
luchos Guardianes que avanzaban por el flanco hacia allí, 
así que los ignoré. En cuanto al Rhino, de momento esta- 
ba más que satisfecho, ya que en este turno me pondría a 
cubierto detrás del monolito, por lo que resultaría aún más 
difícil que los Eldars lo destruyeran, al estar desenfilado, y 
cualquier impacto sólo podría causar una penetración 
superficial. 


y PE ' 
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Dani consuela a Angel despues de la masacre de Marines de Plaga 

causada por los Segadores de Juan 







Eldars: Antes de nada debía determinar si las reservas, o 
sea, el Vidente, llegaba al campo de batalla. Obtuve un 
resultado de 6, por lo que en este turno ya podría mover al 
Vidente, aunque todavía no podría 
utilizar su poder psíquico, ya que la 
tirada para éste, a diferencia de 
otros poderes psíquicos, debe efec- 
tuarse al inicio del turno, cuando 
todavía no está en el campo de 
batalla. Tal como me temía, el Rhino 
había llegado hasta el monolito, 
poniéndose parcialmente a cubierto. 
Ahora tendría que impactarle y al 
menos inmovilizarlo para que no 
cumpliera las condiciones de victo- 
ria. Además, los Marines de Plaga 
habían aprendido la lección y se 
habían puesto fuera de la línea de 
tiro de los Segadores, así que sólo 
podría disparar contra el Rhino. 
Empecé moviendo al Vidente, al que 
situé lo más equidistante posible de 
los Segadores y el Bíipode de Com- 
bate para poder utilizar su poder psí- 
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El artillero del Cañón de Plasma se toma justa venganza destruyendo al Rhino y 


dejando a los Marines de Plaga sin cobertura 


quico en el siguiente turno. Después moví los Segadores 
para que tuvieran ángulo de tiro en el siguiente turno, y a 
continuación avancé el Bípode de Combate y la escuadra de 
Guardianes para intentar tener un disparo claro sobre el 
Rhino del Caos. Por último, avancé de nuevo por el flanco 
con los Guardianes de Asalto, acercándome a los Marines 
de Plaga tanto como podía. 


Y llegó la Fase de Disparo. El Láser Multitubo lanzó una 
andanada de tres disparos, y los tres fallaron. Disparó el 
Cañón Láser, e impactó, pero saqué un 2 para determinar la 
penetración, así que sólo rasqué la pintura del Rhino. Le toca- 
ba el turno al Cañón de Plasma, ¡y saqué un 1! Debido a las 


reglas especiales de sobrecalentamiento de las armas de 
plasma, uno de los miembros de la dotación sufrió una herida, 
y tuve que retirarlo. No sólo no le había causado ningún daño 
al Rhino, ¡si no que además yo había sufrido una baja! Ya te 


vale... Para colmo, se me olvidó efectuar el 
movimiento de Pies Ligeros de los Guardianes 
de Asalto, por lo que no se pudieron acercar 
más a los Marines de Plaga. En fin. 


TURNO 3 


Caos: La verdad es que si la situación se 
mantenía como hasta el momento, el monoli- 
to sería mío. No había sufrido una sola baja 
en el segundo turno, y cada vez estaba más 
cerca. Visto el escaso efecto de los disparos 
en el Rhino, decidí cubrir con él el avance de 
los Marines de Plaga, de modo que lo moví 
hacia la derecha, mientras los Marines se 
situaban detrás. Ya tenía a dos unidades más 
cerca del monolito que los Eldars. Si lograba 
mantenerme allí con al menos una de las dos 
tendría asegurado al menos el empate. 


gus Eldars: A pesar de todos los disparos que 

había efectuado, allí seguía el Rhino para 
colmo protegiendo a los apestosos Marines de 
Plaga. Bueno, pues allí estaba el Vidente para 
arreglarlo. Empezó por determinar si podía utilizar su poder 
psíquico, algo que logró sin demasiados problemas (¡aunque 
saqué un 9!), así que decidí que la unidad de los Guardianes 
de mi flanco podría repetir las tiradas para impactar falladas. 
Después moví esta unidad y el Bípode de Combate de 
manera que volvieran a tener una línea de tiro clara sobre el 
Rhino. También hice avanzar a los Guardianes de Asalto con 
la esperanza de que trabasen combate cuerpo a cuerpo con 
los Marines de Plaga e impedir que siguieran avanzando. No 
tenía sentido que moviera los Segadores Siniestros, de modo 
que los dejé donde estaban por si los Marines de Plaga salían 
de su cobertura detrás del Rhino. Y llegó la Fase de Disparo. 
Falló el Cañón Láser, ninguno de los disparos del Láser 
Multitubo logró penetrar mínimamente el blindaje del vehículo 
enemigo, y el Cañón de Plasma también falló el disparo... el 
primer disparo, porque podía repetirlo gracias al poder 














psíquico del Vidente. El segundo intento sí impactó, ¡y 
además penetró por completo el blindaje! Si al menos lo 
inmovilizaba, los Marines tendrían que salir de la cobertura y 
podría dispararles en el próximo turno. Pero no, ¡logré 
destruirlo, y además quedó fuera de control, con lo que se 
apartó de la línea de tiro de los Segadores! ¡Ahora sí! Los 
Segadores apuntaron, dispararon y eliminaron a los cinco 
Marines de Plaga restantes ¡Por fin! Los Guardianes de Asalto 
también aprovecharon la ocasión y dispararon sus Pistolas 
Shuriken, hiriendo a la Bestia de Nurgle, y en la fase de Asalto 
cargaron, logrando eliminar con sus quince ataques (un 
ataque por atributo, más uno por arma adicional más uno por 
cargar, todo por cinco) al Hechicero del Caos y a su bestia 
inmunda. De repente, en un turno, el Comandante del Caos se 
había quedado sólo. Pero todavía quedaba un turno, y un 
Comandante del Caos es muy duro de pelar. Recordad que 
estamos hablando de alguien que tiene Resistencia 4, dos 
Heridas y además en este caso, una tirada de salvación de 
2+. El señor Pústulus todavía tendría algo que decir. 


TURNO 4 


Caos: Bueno, pues ya me 
diréis después de una sal- 
vajada así qué podía hacer. 
Podía ignorar a los Guardia- 
nes de Asalto y dirigirme 
hacia el monolito. Las únicas 
armas que eran absoluta- 
mente letales para mí eran el 
Cañón de Plasma y el Cañón 
Láser y si seguían disparan- 
do como hasta el momento 
era incluso posible que caye- 
ra el otro artillero del Cañón 
de Plasma. Pero la idea de 
quedarme como un pato de 
feria delante de todo el ejér- 
cito Eldar no me atraía de- 
masiado, así que cargué 
contra los Guardianes de 
Asalto. Si no los mataba a to- 
dos, los Eldars no podrían 
dispararme durante un turno, 
y eso sería una ventaja, y si 
los eliminaba a todos, siem- 
pre podría ponerme a cubier- 
to detrás del monolito. De 
modo que me abalancé 
contra ellos, y antes de que 
pudieran reponder habían 
caído cuatro de ellos. El pa- 
tético ataque del Guardián superviviente fue rechazado por 
la armadura, pero aún así no huyó, así que allí me quedé. 


Eldars: Lo único que podía hacer era prepararme y mover 
las unidades para tener líneas de tiro claras sobre el Señor 
del Caos, ya que no podía lanzar tropas para atacarle en 
combate cuerpo a cuerpo (además de que hubiera sido una 
locura). Al único que acerqué fue al Vidente, que era el 
único que tenía alguna oportunidad frente a Pústulus. Este 
machacó al pobre Guardián que quedaba en la fase de 
asalto, de modo que empezábamos a pensar en nuestros 
próximos movimientos cuando recordamos que en este 
escenario se aplacaba la reglas de duración variable de la 
batalla, así que tiré el dado ¡y otro uno! Pero esta vez me 
convenía, ya que significaba que la partida se había acaba- 
do y yo había conseguido la victoria. 
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CONCLUSIONES 


Caos: Vale, fui derrotado, pero planté cara hasta el final. 
Mirándolo por el lado bueno, he aprendido un par de leccio- 
nes: necesito algún tipo de apoyo pesado para disparar con- 
tra el enemigo mientras el resto de mi tropa avanza. Confié 
demasiado en la resistencia de los Marines de Plaga. Ade- 
más, no calculé la capacidad de causar bajas de los Lanza- 
misiles Segadores, y lo pagué caro en el primer turno. Pero 
la próxima vez estaré más preparado. Ya tengo el núcleo del 
ejército, y sé lo que le falta. 
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Eldars: Por poco. Si no logro destruir al Rhino de ese modo, 
la situación se hubiera complicado de mala manera para mi. 
De todas maneras, lo lógico es que el Rhino hubiese sido des- 
truido mucho antes bajo la lluvia de disparos antitanque que 
recibió. Sin embargo, en general he de decir que cada unidad 
del ejército cumplió su función: los Segadores Siniestros eli- 
minaron a los Marines, los Guardianes de Asalto detuvieron 
durante un turno el ataque 
enemigo, además de eliminar 
al Hechicero del Caos y a su 
Bestia de Nurgle, y las armas 
pesadas terminaron logrando 
destruir al vehículo enemigo. 
Pero la próxima vez lo tendré 
aún más complicado, porque 
sé que Angel está pintando 
Motocicletas y Exterminado- 
res, y eso ya es otro cantar. 


En los próximos números os 
iremos contando cómo sigue 
desarrollándose la campaña, 
y cómo se han ido expan- 
diendo nuestros ejércitos a 
medida que avanza. 


Wed 
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Angel se lo piensa mientras “Juve”, otro de los contrincantes 
de esta campaña, observa el desarrollo de la batalla. 
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podredumbre de sus corazones” 


Inquisidor Vandis en referencia a las 
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NURGbLE 





urgle es el Gran Señor 

de la Podredumbre, el 

Maestro de la Plaga y la 
Pestilencia. Su cuerpo está pla- 
gado de pústulas y además está 
marcado por la enfermedad. 
Nurgle también es el Señor de 
Todas las Cosas, pues todas las 
cosas, sin importar lo sólidas y 
resistentes que parezcan, acaba- 
rán siendo afectadas por la 
corrupción física. De hecho, el 
propio proceso de construcción 
y creación conduce a la destruc- 
ción y a la podredumbre. El 
palacio de hoy es la ruina de 
mañana, la doncella del amane- 
cer es la decrépita anciana del 
anochecer, y la esperanza de un 
instante es la piedra angular de la lamentación eterna. 


¿Cuál debe ser la respuesta de los vivos a la innegable e ine- 
vitable futilidad de la vida? ¿Simplemente agachar la cabeza 
y aceptar con resignación lo que les depare el destino? ¡NO! 
Al encararse con la inevitabilidad de la muerte la única res- 
puesta posible es recorrer la senda de la vida a la mayor velo- 
cidad posible, llenando cada instante de esperanzas, risas, 
ruido y una actividad frenética. Por tanto, la felicidad y el 
comportamiento humano están regidos por el grado de cono- 
cimiento de la podredumbre y la futilidad. Darse cuenta de 
esto es la clave que conduce a la comprensión del Gran Señor 
de la Podredumbre y sus adoradores. 


Una vez entiendas realmente las fuerzas que encarna el Poder 
del Caos Nurgle, te será mucho más fácil entender conceptos 
que de otra forma te parecerían contradictorios, o incluso de 
naturaleza perversa. Por una parte, él es el Señor de la 
Podredumbre, cuyo cuerpo está totalmente roído por las 
enfermedades; por otra está lleno de una inesperada energía y 
un gran deseo de organizar e ilustrar. 


Los vivos saben que deben morir, y también saben que deben 
vivir con las enfermedades y otros tormentos, pero aún así 
relegan este conocimiento a un rincón olvidado de sus men- 
tes, e intentan ocultarlo y olvidarlo con todo tipo de sueños y 












































Paladín del Caos con Armadura de Exterminador y Marines de Plaga de Escolta 


actividades. Nurgle es la personificación de este conocimien- 
to y de la respuesta inconsciente que los vivos dan a estos 
conocimientos vitales. Es la encarnación de los temores irra- 
cionales que sienten los vivos hacia la enfermedad y la podre- 
dumbre, y del poder de la vida que este miedo genera. 


Nurgle es el enemigo eterno del Dios del Caos Tzeentch, el 
Señor de la Transformación. Nurgle y Tzeentch extraen su 
poder de dos conceptos antagónicos. Mientras que la ener- 
gía de Tzeentch procede de la esperanza en la 
cambiante fortuna, la de 
Nurgle procede del 
desafío nacido de la 
desesperación y la inde- 
fensión. Estos dos Po- 
deres del Caos jamás pier- 
den la oportunidad de 
poner a prueba sus fuerzas 
enfrentándose a su rival, 
desde guerras inacabables 
en devastados planetas 
demoníacos a complejas 
intrigas políticas entre 
mortales. 


Una escuadra de Marines Espaciales del Caos de la Guardia de la Muerte al mando de un Paladín de Nurgle 
















- ESBOZOS DE 
WAYNE ENGLAND 
Éstas son algunas de las páginas que 
hemos conseguido robar de la libreta 
de esbozos de Wayne. En ellas puedes 
observar las ideas que posteriormente 
dieron lugar a la magnífica miniatura 
de la Gran Inmundicia, el Gran 
Demonio de Nurgle, y gran parte de 
la imaginería asociada a Nurgle. El Dios del Caos Nurgle es 
uno de los favoritos de Wayne, por lo que éste se esforzó 
aún más de lo habitual en el diseño de todo este material 
relacionado con el poder encarnado por su Señor Nurgle. 
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Wayne hizo la mayor 
parte de estos esbozos 
en menos de cuatro días 
: mientras, curiosamente, 
estaba recuperándose de una enfermedad ¡Para 
que después digamos que los artistas no se sacrifi- 
can por su arte! Según sus palabras, Nurgle es una 
figura inspiradora. Además de terrorífica y 
hedionda, Nurgle es -según Wayne- el único Poder 
del Caos con auténtico sentido del humor. La dedi- 
cación de Wayne al Señor de la Descomposición 
es tal, que incluso ha pintado un ejército del Caos 
compuesto exclusivamente por tropas de Nurgle. 
































MARHINES DE PLAGA 


Los Marines de Plaga son Marines Espaciales del Caos que adoran al Dios del Caos Nurgle. Entre los más devotos seguidores 
de este culto se encuentran los Marines Espaciales del Caos de la Guardia de la Muerte, pero muchos otros Marines Espaciales 


del Caos adoran también al Señor de la Podredumbre. 


Los cuerpos de los Marines de Plaga están asquerosamente descompuestos y apestan a podredumbre; sus armas y armaduras 
están gravemente deterioradas por los pútridos fluidos que rezuman de sus numerosas pústulas. A pesar de todo esto, se trata 
ES _ de enemigos terribles. Sus corruptos cerebros están insensibilizados a la agonía de su corrupción corporal, hacién- 
MN 8 doles casi inmunes a cualquier agonía o dolor causado por las heridas del combate. 

yA 


Marine de Plaga Portador de Reliquia 


Paladín Marine de Plaga 


Marine de Plaga con Rifle de Plasma 


con Pistola de Plasma 





LA GUARDIA DE LA MUERTE 


[; Legión de la Guardia de la Muerte fue una de las vein- 
te legiones originales fundadas por el Emperador. 
Durante la Herejía de Horus, la Legión se unió al Señor de la 
Guerra y participó en numerosas batallas contra las fuerzas 
del Emperador. Cuando Horus marchó para atacar al 
Emperador, la legión rebelde de la Guardia de la Muerte 
quedó perdida en la disformidad mientras trataba de recorrer 
el largo camino hasta la Tierra. Pasaron muchos días mientras 
los Navegantes de la flota buscaban una ruta por el espacio 
disforme que les devolviera al universo material. Durante 
este tiempo, una misteriosa enfermedad contagiosa empezó a 
propagarse de nave en nave. La hedionda pestilencia abotar- 
gaba las entrañas, hinchaba la carne, y podría por dentro a sus 
víctimas. Finalmente, incluso Mortarion, el Primarca de la 
Legión, resultó infectado. En su delirio, el Primarca pidió a 
los Poderes del Caos que les salvaran. Las súplicas febriles de 
Mortarion fueron escuchadas por Nurgle, y Mortarion se con- 
virtió en un Paladín de Nurgle. 


La Guardia de la Muerte, recién consagrada a Nurgle, llegó a 
tiempo para participar en el ataque de Horus a la Tierra y tomó 
parte en las batallas más importantes de la campaña. A medida 
que la infección empezó a desfigurar a los guerreros de la 
Guardia de la Muerte, su apariencia cambió al desagradable as- 
pecto que actualmente todavía con- 
servan. Los antaño altos y nobles 
Marines Espaciales de la Guardia 
de la Muerte se convirtieron en los 
Marines de Plaga de Nurgle. 


Ref: Marines de Plaga 


M31 (Cruzada) 


Generador dorsal 


Tras la derrota de Horus, Morta- 
rion lanzó a su Guardia de la 
Muerte a una campaña de destruc- 
ción indiscriminada contra diver- 
sos planetas, hasta que finalmente 
se retiró con los restos de la 
Legión al Ojo del Terror. Allí reci- 
bió la recompensa definitiva de 
Nurgle: se convirtió en un Prínci- 
pe Demonio de gran poder, gober- 


Servoarmadura formada 
por componentes de los 


modelos Mk 11-V 


Sujeto: Legionario de la Guardia de la Muerte 


Bolter Modelo Marte ,..00"999 
(Retirado de Producción/ 
Modelo M32) 


nando uno de los Planetas de la Plaga de Nurgle más impor- 
tantes del Ojo del Terror, desde donde Mortarion envía a sus 
flotas de naves de la plaga al espacio disforme para propagar 
sus enfermedades por toda la galaxia. A bordo de estas naves 
viajan Paladines del Caos y sus seguidores del Planeta de la 
Plaga, acompañados por guerreros de la antigua Guardia de 
la Muerte, los infames Marines de Plaga de Nurgle. 


El Planeta de la Plaga de Mortarion es un lugar en que las 
infecciones y la pestilencia son habituales, donde nubes de 
miasma transportan el contagio y la muerte, y donde los 
infectados rezan a Nurgle para que les libre de su intermina- 
ble agonía. Algunos de ellos reciben el favor de Nurgle y se 
convierten en Paladines, luchando entre ellos por el poder y 
por la oportunidad de convertirse en Príncipes Demonio. Los 
Marines de Plaga raramente interfieren en las batallas entre 
estos Paladines aspirantes. De hecho, los habitantes del 
mundo no ven muy a menudo a los Marines de Plaga, excep- 
to cuando estos seleccionan a los nuevos Paladines que serán 
reclutados por los Marines de Plaga. La mayor parte del 
tiempo lo dedican a atender a Mortarion o a cumplir sus 
deseos, propagando nuevas infecciones y viajando a otros 
mundos para llevar las plagas de Nurgle a nuevas víctimas. 


Detalle de las Esporas 
Virales Cutáncas de la 
Putrefacción de Nurgle 


Casco modelo 
Mk IM Ferrum 
(alterado) 


Reciclador de Aire 


(Función desconocida) 


Hombrera con la iconografía de los Marines de Plaga, 
perteneciente a la subsecta Guardia de la Muerte 





ADVERTENCIA: 
Jugador Loco 
¡No aproximarse sin 
entrenamiento especial! 





EL DEMUNIO 
INTERIOR 


Brian Best trabaja en nuestra tienda de Basingstoke. 
Durante los últimos meses ha estado organizando y trans- 
formando un extraordinario ejército de Marines Espaciales 
del Caos para Warhammer 40,000. Hemos pensado que el 


más preparado para mostrártelo en todo su pútrido esplendor es el propio 


Briand. Este ha sido el resultado... 


os Dioses Oscuros y sus adoradores me han fascinado 

desde la publicación del primer Codex Caos. Sin embar- 
go, de todos los Poderes del Caos, el que más me ha seducido 
siempre ha sido Nurgle, el Señor de la Podredumbre. Me 
encanta el aspecto enfermizo y podrido de las miniaturas de 
Nurgle, además de las casi infinitas posibilidades para reali- 
zar conversiones. 


Finalmente, mi entusiasmo llegó a tal extremo, que no tuve 
más remedio que organizar mi propio ejército de Nurgle 
para Warhammer 40,000. Poseído por un gran entusiasmo 
en este nuevo proyecto, empecé rápidamente a trabajar en 
un Predator poseído por un demonio. Disfruté muchísimo 
realizando esta conversión, y además conseguí una muy 
valiosa experiencia en la utilización de la masilla verde, que 
posteriormente demostró ser vital para la conclusión del 
proyecto. Todas las pústulas y ampollas del Predator están 
hechas con masilla verde esculpida para que parezca que 
son trozos de demonio que están rezumando por fuera de la 
superficie del tanque ¡Puagh! El resto del vehículo tiene una 
deuda incalculable con mi caja de restos. De ella aproveché 





El fantástico Predator de Brian ¡Sólo tienes que fijarte en la innumerable cantidad de detalles! 


componentes sueltos de las miniaturas nuevas y antiguas 
del Gran Demonio de Nurgle, así como de miniaturas tan 
viejas como el Palanquín de Nurgle. Como detalle final, 
coloqué por todo el vehículo una más que generosa canti- 
dad de Nurgletes. 


¡VAS VEHICULOS! 


Una vez acabado el Predator, había empezado a coger un 
ritmo de trabajo desenfrenado por lo que como me había 
divertido mucho construyendo el tanque, decidí dedicarme a 
otro vehículo. Esta vez me concentré en un Dreadnought del 
Caos. Al igual que había sucedido con el Predator, quería 
que el Dreadnought tuviera un aspecto desagradable y enfer- 
mizo, como si todos 
sus componentes 
estuvieran totalmen- 
te corruptos. Fue en 
este momento cuan- 
do se me ocurrió la 
idea de utilizar las 










































































patas delanteras de la Gran Inmundicia en vez de las piernas 
del Dreadnought. Éste era un proceso muy difícil de poner en 
práctica, ¡y para el que me fue realmente útil haber aprendido 
a trabajar la masilla verde con soltura! 


Una vez hechas las piernas, me concentré en la cabeza. 
Actualmente las cabezas de los Dreadnoughts del Caos 
son muy bonitas y muy “Marines Espaciales”, pero yo 
quería que tuvieran un aspecto más demoníaco, por lo que 
recurrí una vez más a mi muy amada Gran Inmundicia 
para remodelar su cabeza hasta que pareció la de un 
Portador de Plaga gigante con un gran ojo central. Al aca- 
bar la cabeza del Dreadnought ya había finalizado los ele- 
mentos realmente complicados de la transformación, por 
lo que el resto fue pura rutina. Una nueva visita a mi caja 
de restos me permitió descubrir algunos elementos del 
Engendro del Caos, que pegué en diversas partes del 
modelo. Por último, remodelé la garra izquierda para que 
tuviera un aspecto mucho más temible. 


MARINES DE PLAGA 


Tras completar el Dreadnought comprobé consternado que 
había dedicado una cantidad ingente de tiempo a mi ejército, 
¡y aún así tan sólo disponía de dos miniaturas! No me que- 
daba otro remedio, tenía que pintar unos cuantos Marines 
Espaciales del Caos. Provando diversas técnicas de pintura, 
pronto desarrollé una forma rápida y efectiva de pintar la 
podredumbre y la putrefacción de las armaduras. En primer 
lugar aplico una capa de Marrón Bubónico, sobre la que 
aplico un lavado de Tinta Carne. Mientras la tinta todavía 
está húmeda, mancho la miniatura con una mezcla de Tinta 
Negra y Tinta Marrón. Finalmente, para aplicar las luces de 
la miniatura, realizo unas suaves pinceladas verticales de 
Marrón Bubónico y posteriormente de Blanco Cráneo. He 
comprobado que aplicar las luces de esta forma permite 
obtener un aspecto fangoso y rezumante para la armadura. 
Después de pintar un par de escuadras de Marines 
Espaciales del Caos utilizando estas técnicas, decidí incluir 
una escuadra de Marines de Plaga. Estas miniaturas las pinté 
de la misma forma, excepto que apliqué una capa base de 








Verde Goblin en vez de utilizar Marrón Bubónico. Me gustó 
tanto el horripilante aspecto así conseguido, ¡que inmediata- 
mente me puse manos a la obra para convertir y pintar una 
unidad de Exterminadores Marines de Plaga! Como éstas 
iban a ser mis tropas de choque, les dediqué mucho tiempo y 
esfuerzo. Estoy especialmente contento del Paladín 
Exterminador, la cabeza del cual procede de un Zombi. Esta 
cabeza me pareció que era la más adecuada, pero aun así le 
notaba a faltar algo, así que recurrí una vez más a la masilla 
verde para hacer que uno de sus ojos colgara de su órbita. 
Esto fue suficiente para marcar la diferencia, ¡entonces sí 
que parecía un auténtico devoto del Señor de la Pestilencia y 
la Podredumbre! El resto de Exterminadores son mucho más 
sencillos, y tan sólo les añadí un montón de tentáculos, pús- 
tulas y componentes de Engendro del Caos (¡una excelente 
fuente de mutaciones! — lain Compton). Mientras estaba tra- 
bajando en las conversiones de los Exterminadores también 
incorporé un Paladín del Caos a la escuadra de Marines de 
Plaga. Esta vez basé la conversión en una miniatura vieja de 
un Paladín de Nurgle de Warhammer, de la que utilicé la 
parte superior del cuerpo y la cabeza, mientras que la parte 
posterior corresponde a un Exterminador del Caos normal. 
Los Exterminadores los pinté de la misma forma que los 
Marines de Plaga ¡Mi ejército ya empezaba a tener el aspec- 
to de una fuerza bien cohesionada! 


UNA MAQUINA DE COMBATE 
VERDE Y DEMACRADA 


Ya disponía del grueso del ejército, pero todavía necesitaba 
un líder adecuado. Medité durante bastante tiempo sobre las 
diversas posibilidades antes de decidir que la única elección 
posible era la magnífica Gran Inmundicia (Nota: Brian orga- 
nizó su ejército antes de la publicación del Codex Marines 
Espaciales del Caos, por lo que seguía la organización del 
reglamento de Warhammer 40,000, en el que los Grandes 
Demonios podían estar al mando del ejército al igual que un 
Príncipe Demonio o un Señor del Caos — lain Compton). Al 
igual que había hecho anteriormente con los Marines de 
Plaga, apliqué una capa base de Verde Goblin antes de efec- 
tuar varios lavados con Tinta Verde Oscuro para conseguir un 
contraste muy pronunciado entre las zonas más profundas y 
el resto de la miniatura. Una vez conseguido este efecto, apli- 
qué las luces de la miniatura con tantas tonalidades diferentes 
de verde y marrón como pude conseguir, para obtener así un 
efecto borroso y moteado. A continuación pinté todos los 
pequeños detalles de la miniatura, como las pústulas abiertas 
y los desgarros de su piel, además de las otras áreas grandes 


como la espada y las cadenas que arrastra. Creo que con este 
esquema de pintura simple pero muy efectivo puede conse- 
guirse fácilmente resaltar los innumerables detalles que 
hacen de miniaturas grandes y espectaculares como ésta una 
auténtica obra de arte. 


EL FINAL ESTA EERCA 


El ejército ya estaba prácticametne completo. Disponía de 
cuatro escuadras de Marines Espaciales del Caos, dos vehí- 
culos y un Gran Demonio para dirigirlos a todos. Para com- 
pletar el ejército reuní una horda de Portadores de Plaga, y 
coloqué en peanas a todos los Nurgletes que me quedaban 
(¡todos los que milagrosamente no habían acabado pegados 
en cualquier otra miniatura!). En el caso de los demonios 


apliqué una capa base de Marrón Bubónico (para los 
Portadores de Plaga) o Verde Goblin (en el caso de los 
Nurgletes), apliqué un lavado de tinta como ya he descrito 
para los Marines Espaciales del Caos, y les apliqué un pincel 
seco de Verde Goblin o Marrón Bubónico antes de aplicar las 
luces finales. 


Me he divertido tanto organizando este ejército y pintándolo, 
¡que no podía parar! Sin embargo, si he de ser sincero, no 
queda mucho más que pueda incluirse en el ejército, por lo 
que ya he empezado a pensar en un nuevo desafío, y dentro 
de poco voy a empezar a trabajar en un ejército del Caos de 
Khorne para Warhammer. Quién sabe, si el Dios de la 
Sangre me inspira tanto como lo ha hecho Nurgle durante la 
organización de este ejército, ¡es posible que muy pronto 
puedas admirarlo en las páginas de esta revista! 
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A aludos ciudadanos, y bienvenidos a la Muy Bendita Columna santificada por el 
5 Emperador por medio del Ordo Malleus. Este mes no os vamos a presentar ninguna 
lista de ejército. En las próximas páginas váis a encontrar muchas cosas y muy diver- 
sas, resultado directo de las numerosas cartas que se reciben cada día en el 
Departamentum Postalum. Como siempre, quiero recordaros que toda la información 
recogida en estas páginas está sancionada por el Beatífico Emperador, por lo que 
podéis utilizarlas sin albergar duda alguna en vuestro corazón. 





Por Gav Thorpe 


En la segunda edición de Warhammer 40,000 muchas escuadras podían equiparse con Granadas de Humo o 

Granadas Cegadoras, con las que podían bloquear líneas de visión. Aunque su función primordial era evitar que 

la unidad pudiera ser designada como objetivo de los disparos del enemigo, algunos desaprensivos desarrolla- 

ron tácticas aviesas y rastreras a partir de esta encomiable función (como un escuadrón de motocicletas avan- 

zando a toda velocidad hacia el enemigo para lanzar las granadas delante de éste). Las Granadas Cegadoras 

además permanecían en juego, lo que implicaba que, hacia el final de la vida de la anterior edición del juego, 

en la mayoría de batallas se perdía muchísimo tiempo determinando qué sucedía a la plétora de marcado- 

res que cubrían el campo de batalla (Granadas y Misiles de Plasma, miniaturas incendiadas, Granadas de 

Vórtice, plantillas del poder psíquico Destructor,... ¿es necesario que siga?). Esta es la razón por la que 
decidimos no incluir las Granadas Cegadoras en la tercera edición de Warhammer 40,000. 


Sin embargo, cuando el otro día estaba pintando una escuadra de Exploradores Marines Espaciales, 
pensé que Jes se había esforzado en diseñar Granadas de Humo en la miniatura, y era un agravio 
comparativo que después de este esfuerzo nadie pudiera utilizarlas. Entonces se me ocurrió una idea. 
Sobre mi cabeza apareció un recuadro blanco conectado con mi cabeza por una serie de círculos 

] blancos entrelazados, y en su interior se iluminó una bombilla ¿Por qué no aprovechar las reglas de 

, | El los descargadores de humo de los vehículos? Y éste es el resultado... 


Los tipos de tropa indicados en la tabla inferior pueden equiparse con Granadas de Humo o Granadas 

Cegadoras (por si no lo sabías, las Granadas Cegadoras no son más que una versión más avanzada 

de las Granadas de Humo, que causan una interferencia electromagnética en escáneres y otros apa- 

ratos electrónicos, algo así como las CME de los aviones de combate). Una unidad dispone de sufi- 

cientes Granadas de Humo/Cegadoras para toda la batalla. Las Granadas de Humo/Cegadoras 

deben utilizarse durante la fase de disparo en vez de disparar cualquier otra arma. Señala de alguna 

! forma que la unidad ha utilizado las granadas (colocando, por ejemplo, un poco de lana de vidrio a su 

Ed alrededor). Una unidad no puede efectuar un asalto en el mismo turno en que ha utilizado las Granadas 

de Humo/Cegadoras. La pantalla creada por las Granadas permanece hasta el inicio del siguiente turno del 

jugador. Mientras permanezca oculta por el humo, la unidad dispondrá de una tirada de salvación por cobertura 

de 5+. Como se considera a cubierto, las miniaturas que componen la unidad atacarán en primer lugar si son 

- asaltadas, excepto si el enemigo está equipado con Granadas de Fragmentación, o siempre ataca en primer 
lugar a causa de alguna regla especial (como por ejemplo los Espectros Aullantes). 


Las siguientes unidades pueden equiparse con Granadas de Humo/Cegadoras por 
el valor en puntos indicado (el coste indicado es en puntos por miniatura). Al equipar 
una escuadra con Granadas deben equiparse todas las miniaturas o ninguna. 


Exploradores Marines Espaciales y Exploradores en Motocicleta 2 puntos 
Motocicletas Marines Espaciales, Motocicletas de Ataque 2 puntos 
Escuadras de Asalto : 4 puntos 
(incluidos Veteranos de Asalto y Guardia de Honor Angeles Sangrientos) 

Tropas de Choque de la Guardia Imperial 2 puntos 
Komandos Orkos 2 puntos 
Escuadras de Asalto de Guardianes Eldar 2 puntos 


a A o A A re 









































Pp El Codex Marines Espaciales dice que un ejército de Marines Espaciales 
puede decidir entrar en combate utilizando cápsulas de desembarco en 


TÍ e unt as aquellos escenarios en que puedan aplicarse las reglas de tropas de 
despliegue rápido ¿Esto significa que al inicio de la batalla: 
es U est as ¡] El ejército se queda en reserva y las unidades se despliegan como indi- 
p ca la regla de tropas de despliegue rápido en el turno en que lleguen; o 
ii] Todas las unidades del ejército despliegan como tropas de despliegue 
rápido al inicio de la batalla? 





R La respuesta correcta es la ¡]. Las tropas de despliegue rápido siempre inician la batalla en reserva si no se especifica lo con- 
trario en la descripción del escenario (como sucede, por ejemplo, en el escenario especial de los Marines Espaciales Misión: 
Invasión Planetaria). Esto también es aplicable a los Tiránidos desplegados en cápsulas micéticas. 


DP En las reglas sobre cápsulas de desembarco descritas en el Codex Marines Espaciales se indica que los Land 
Speeders pueden desplegar utilizando las reglas de tropas de despliegue rápido ¿Cuál se supone que es la veloci- 
dad de un Land Speeder cuando llega de esta forma al campo de batalla? 


Se supone que los Land Speeders están moviéndose a más de 15 cm por turno al llegar al campo de batalla, por lo que pue- 
den disparar una sóla arma, y todos los impactos que sufran como máximo serán impactos superficiales. 


¿Una Mina Espora Tiránida puede eliminar en fuego cruzado a una unidad en retirada? 


Es una miniatura enemiga y por tanto puede hacerlo. La presencia de una Mina Espora detrás de ti mientras estás retirán- 
dote puede ser tan peligroso y desmoralizante como la presencia de un Guardia Imperial, o cualquier otra tropa. 


¿Al eliminar así una unidad, la Mina Espora explota? 


No, una Mina Espora tan sólo explota si la Mina se mueve a 3 cm o menos de una miniatura que no sea Tiránida, y de nin- 
guna otra forma. 


¿Los Biovoros pueden apuntar a cualquier miniatura sobre el campo de batalla, o deben disparar a una unidad? 


AD ADO Y 


Un Biovoro puede apuntar a cualquier objetivo dentro de su alcance. El procedimiento que nosotros utilizamos generalmen- 
te es colocar la miniatura de la Mina Espora sobre el presunto objetivo, y a continuación indicamos la distancia a la que se 
dispara, determinando la posición final donde cae la mina siguiendo el procedimiento habitual. 


Si, por ejemplo, sustituyo la Pistola Bolter y el arma de combate cuerpo a cuerpo de un Marine de Asalto por una 
Pistola de Plasma, ¿el Marine pierde el arma de combate cuerpo a cuerpo además de su Pistola Bolter? 


"Y 


Esta misma pregunta nos la planteamos nosotros mientras decidíamos si las miniaturas equipadas con armas pesadas 
deberían mantener sus armas básicas o no. Para que la cosa quedara bien clara, una miniatura que elija una de las opcio- 
nes permitidas para cambiar su armamento, perderá su armamento básico. Sin embargo, en el caso de una miniatura equi- 
pada con pistola y arma de combate cuerpo a cuerpo, al sustituir la pistola tan sólo se sustituirá ésta, por lo que la miniatura 
conservará el arma de combate cuerpo a cuerpo. Y al revés, si el arma sustituida es el arma de combate cuerpo a cuerpo 
(para equiparse, por ejemplo, con un arma de energía), la miniatura conservará su pistola. 


|? El coste de los Rhinos de las Hermanas de Batalla es de 45 ó de 50 puntos según dónde lo mires ¿Cuál es su coste 
correcto? 


R Un Rhino tiene un coste de 45 puntos, como se indica en la descripción del Transporte. 





Simon Shuker dice... 


Y | Últimamente he estado experimentando bastante con las Minas Espora y los Biovoros, y 
PP. | he considerado oportuno compartir con todos vosotros algunas de las ideas que me han 

ci surgido mientras ponía a prueba estas tropas. Al enfrentarse a adversarios muy resisten- 
tes como los Marines Espaciales, he comprobado que las Minas Espora son mucho más 
útiles por su potencial de destrucción que por su efecto real. Apuntando a zonas próximas 
a las escuadras enemigas, las Minas Espora se convierten en una amenaza más inme- 
diata que un monstruo Tiránido acercándose a la carrera, y el enemigo acostumbra a dis- 
parar a la Mina Espora (antes que al resto de tus tropas) para evitar que sigan flotando 
cerca de sus escuadras, con el consiguiente riesgo de que exploten y cubran sus tropas 
con su mortífera carga. 
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MENCIONADO EN LOS 
DESPACHOS 


Desde más allá del tiempo y el espacio y la inmensidad del firma- 
mento nos han llegado cientos y cientos de cartas, tantas que algu- 
nos de nuestros colaboradores han estado a punto de morir ahoga- 
dos entre la marea de mensajes y despachos recibidos hasta ahora. 
Las que hemos incluido en estas páginas representan los despa- 
chos oficiales que, procedentes de la primera línea del frente, han 


sido seleccionadas por los Inquisidores del Ordo Malleus por las 
ideas interesantes que contienen. 
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Tropas de APOyo Pesado. 


Luís Ignacio seguramente ha intentado tocar la fibra sensible de Andy, 
un conocido adorador del Caos, ¡y que además posee un ejército de 
Guerreros de Hierro! Permitir que en un ejército compuesto exclusiva- 
mente por Guerreros de Hierro puedan elegirse dos Dreadnoughts 
ae como una sola unidad de Tropas de Apoyo Pesado es compatible con 
dos se consideren c untos» su trasfondo, pero debe tener una contrapartida para evitar que sean 
n coste de 100 B arta! mejores que las otras Legiones. Nuestra recomendación es que los 
nz Guerreros de Hierro puedan elegir menos Tropas de Ataque Rápido y 
ia Rodríguez ANNA NN UR CIO 
Luás I8naoZo * de Hierro tengan muchos más Dreadnoughts, o que puedan adquriri- 
los por un coste menor es una idea totalmente descabellada... 
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ÁNGELES SANGRIENTOS 


. 


[2 ¿Qué sucede si incluyes dos Capellanes Ángeles Sangrientos en un ejército? ¿Consigues dos unidades de la 
Compañía de la Muerte? 

















Bajo ninguna circunstancia puede existir más de una unidad de la Compañía de la Muerte en un ejército. Si eliges dos 


Capellanes como dos unidades de Cuartel General, ambos Capellanes y sus Marines Espaciales de la Compañía de la 
Muerte forman una única unidad. 


p ¿El Capellán Lemartes es un personaje o un personaje independiente? En su descripción no se especifica. 


R Si el personaje especial Capellán Lemartes no está acompañado por ningún Marine Espacial de la Compañía de la Muerte, 
actuará como un personaje independiente. 


¿Las Escuadras de Asalto de Veteranos incluyen siempre un Sargento Veterano? ¿O deben invertirse puntos adi- 
cionales para sustituir el Sargento normal por un Sargento Veterano? 


Las Escuadras de Asalto de Veteranos normalmente incluyen un Sargento normal, y deben invertirse doce puntos adicio- 
nales para que el Sargento sea un Sargento Veterano. 


[2 ¿Por qué el Comandante de Ejército de los Ángeles Sangrientos tan sólo tiene un Liderazgo de 9? 


R Pues porque somos bobos y nos hemos equivocado. El valor del atributo de Liderazgo del Comandante de Ejército de los 
Angeles Sangrientos es 10, como el Comandante de Ejército de cualquier otro Capítulo de Marines Espaciales. 


[2 ¿Por qué el coste del Rhino/Razorback de la Guardia de Honor es menor que para el resto de tropas? 
R Porque se ha producido otro error. El coste del Rhino/Razorback para la Guardia de Honor es de 65/85 respectivamente 


[2 ¿Por qué el coste en puntos de las barquillas laterales del Predator “Baal” es el doble que el coste para cualquier 
otro vehículo? 


El coste de las barquillas del Predator “Baal” es el coste por las dos barquillas, no por 
cada una de ellas como se indica erróneamente en el Codex. 


[2 Los Rhinos y Razorbacks disponen de un motor sobrealimentado. Según la des- 


cripción, parece que implique que el movimiento adicional debe efectuarse en 
línea recta ¿es eso cierto? 


R Cuando un Rhino o un Razorback utiliza su motor sobrealimentado, los 15 cm de 
movimiento adicionales deben efectuarse hacia delante, en línea recta. 


IP Según el Codex, los Ángeles Sangrientos pueden elegir el Dreadnoughts gené- 
ricos como tropas de Apoyo Pesado ¿es esto cierto? 


R No, sólo pueden elegir Dreadnoughts modelo “Furioso”. 
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Os adjunto algunas reglas para utilizar bayonetas con la Guardia 1 
40,000. A cambio, podríais enviarme algunas toneladas de miniaturas ¿Qué? ¿A qu 
reíerís con este NO tan tajante? Bueno, pues me coníiormo con que incluyáis mi nombr 
imprimís estas reglas ¡Ah! Y si las utilizáis en el Codex Guardia Imperial, pone 
Qué? ¿Otra vez NO? ¡Ostras!, ¿qué es ese punto rojo entre vues- 


mperial en Warnarzer 
e , : an” 
















































nombre en los créditos ¿ 
tras cejas? 
























Si tenéis cualquier duda o con- 
sulta sobre el Reglamento de 

Warhammer 40,000, ó qu 
comentar cualquier aspecto rela 


si consideráis que son adecuadas, publicadlas, aunque sea modiíicadas, 0S doy 


En serio, 
de ganar siem- 


permiso para ello ¿Qué? ¿Que igualmente tbais a hacerlo? Bueno, no se Pue 
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”m 
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po 
Un 


pre... 

1ícula titulada 7ULÚ, en la que una 
1 de la película un Oíicial atribu- 
os detrás”. Las leyendas 


Las siguientes reglas están inspiradas en la gran pe . ado « : Ñ 
. , cionado con el reglamento o la 

compania entera está armada con bayonetas», y al íina % 
ye la victoria a una bayoneta con “un montón de buenos chic 


están hechas de material como éste. 






mecánica del fuego, escribidnos a: 


GAMES WORKSHOP S.L 
Ordo Malleus Dixit 

Polígono Gran Vía Sur 
C/ Motores 300-304 


08908 L'Hospitalet 
de Llobregat 


Barcelona 












Bayonetas* +15 puntos por cada Guardia Imperial equipado con Riíle Láser. 






Algunas escuadras de la Guardia Imperial en misiones especiales son equipadas por sus 
Comandantes con Bayonetas, mientras que otros regimientos), como los Praetorianos dispo- 
nen de escuadras que siempre están equipadas con Bayonetas. Estas tropas son ideales como 
tropas de combate cuerpo a cuerpo, por lo que generalmente son destinadas a posiciones 


serán asaltadas por el enemigo. La ventaja principal de utilizar 
os de su arma para ata- 















que probablemente 
Bayonetas es que el Guardia Imperial puede utilizar ambos extrem 
dras enemigas que cargan contra posiciones de tropas equipa- 
empalados en las Bayonetas de 105 

















o escribidnos un e-mail a la 
siguiente dirección: 


car. Muchas veces, las escua 
das con Bayoneta pierden un tercio de sus efectivos, 
Guardianes, antes de haber podido siquiera arrasar la posición. 











estudio Ogames-workshop.es 






Cualquier escuadra de la Guardia Imperial formada por tropas equipadas con Riíles Láser 
puede equiparse también con Bayonetas (Escuadras de C.G., Comandos de Choque, Escuadras 
de Mando, Escuadras de Infantería, Escuadras de Iníantería decanizada, Escuadras de 
vorteros, Escuadras de Armas de APOYO Y Escuadras Cazacarros). Todos los Guardianes de 
la escuadra equipados con Riíle Láser deben equiparse con Bayonetas, O no equiparse Aa 
















ninguna de ellas. 







Cualquier miniatura equipada con Bayoneta puede eiectuar +1 ataque adicional, y siempre 
atacará en primer lugar en combate cuerpo a cuerpo, independientemente de la Iniciativa. 
Esta ventaja tan sólo es aplicable en campo abierto (si alguno de los dos bandos está a 


ACUTE 
ACERCARSE? 














cubierto, el orden de ataque Se determinará siguiendo el procedimiento habitual). Si una 
miniatura equipada con Bayonetas es cargada (no carga), puede intentar empalar al ene- Hmm, Tengo la impresión de 
si obtienes un resulta- que David se ha excedido un 






migo con la Bayoneta. Tira 116 antes de resolver ningún ataque. 
do de 5656 mel enemigo suíre una herida (puede efectuarse la tirada de salvación). Las poco con las Bayonetas: dá 


heridas iníligidas de esta 1orma deben contabilizarse al determinar el resultado del Ataque/ataca en primer 

combate. Este ataque especial es cancelado si las tropas que cargan disponen de Granadas ET UE Un 

de Fragmentación (todo el mundo mantiene la cabeza agachada). Además, si un enemigo es excesi a qu 

empalado, el Guardia Imperial pierde su ataque adicional por Bayoneta. llo a eating 
cuchillo atado al extremo de 

un arma ¿Y quién impide a 

cualquiera equipar a sus tro- 


Arpa pas de la misma forma”? Pa | 
| | r - 
q pensaba en tropas especialmente entrenadas en las técnicas de dear qa 


Bayoneta. Una ve 
> za ' 
prepa qatia ee pra ir ia que ha tenido una buena idea al asignarle un eleva 
E | , lo cual permitirá asegur ; 
EN creo qu | gurar que nadie se desm 
Señores InquisidoreS» pi dde pea hecho que las Bayonetas tuvieran un coste inferior y que fueran o Mo 
o +3 puntos por miniatura, y un efecto de +1 a la Iniciativa ect 

















David Oñate, 16 anos 


Les escribo para co- 
mentarles lo que a mi 


A A O E, 


inconsistencia del nuevo reglamento de Warhammer 40,000. Lo que 
ALU e le 


utilización de las armas “antipersonal” como los Multiláseres, 
PERFORANTE? 













































me preocupa es la 
los Desgarradores de Muerte y 
armas se caracterizan por su elevada 


los Riíles úonoíilamento, contra vehículos. Estas 
Fuerza (en algunos casos combinada con una 


elevada cadencia de fuego) y Su capacidad para penetrar el blindaje, convirtién- Una idea interesante. Robert 
dolas en un arma períecta para destruir objetivos con poco blindaje, lo cual pero no has tenido en ; segons, 
la intención de loS diseñadores al crear los períiles de cosa: gran parte E to Pe 

, eniCcuios, 


estoy seguro que no era 

estas armas. Sin embargo» : 

dará cuenta rápidamente de que su reduci Pies 10 00 VITRO 

cuenta al disparar a vehículos), | la P 1 úni tribut ide- en su tripulación expuesta (y ade- 

Í , ya que la Puerza es el único atributo a consi » an a a 

rar en estos casoS. Creo que esta ¡oxXxma de utilizar estas armas no es conforme al cido). Est 1 e astante redu- 

“espíritu del juego”, especialmente en las armas monoíilamento, que Son capaces . Esto significa que son tan 

de perforar el blindaje de un Razorback con la misma facilidad que una MUICUES como la infantería. 

Servoarmadura (un Marine puede efectuar una tirada de salvación de 3+, y para Además, el valor del blindaje de 
los vehículos ligeros también 


penetrar el blindaje de un Razorback debe obtenerse un resultado de 5+, aproxi- 

madamente un 30% de posibilidades en ambos casos). El Razorback es mucho más reflejan su velocidad y maniobra- 

resistente ante otras armas, lo cual no es justo para el resto de tipos de armas. vilidad, además del hecho de que 
los disparos pueden atravesarlos 


totalmente sin dañar ningún ele- 
mento vital, más que el grosor de 
sus placas de blindaje. Una solu- 
ción más adecuada sería que las 
armas con un FP de 6 ó *-” tan 
sólo podrán causar impactos 
superficiales en vehículos. 


un habilidoso (0 simplemente rastrero) Comandante Se 
do actor de penetración no se tiene en 


La única solución que he encontra- 
P de 6 tan sólo penetra- 
que las armas con un 


Y ahora la parte constructiva de esta carta! 
do a este problema es estipular que las armas con un F 
rán el blindaje de un vehículo con la mitad de su Puerza, y 
PP “-” no pueden penetrarlo en absoluto. He comprobado que esta “regla de la 
casa es muy útil, pero mi adversario habitual es un particularmente astuto (por 
decirlo de iorma educada) jugador Eldar, que está decidido a amargarme la exis- 
s Arañas de Disíformidad, por lo que dudo que acepte perder esta 
idido pedir vuestra sabia opinión ¿Qué puedo hacer? ¿ES 
é pensáis del tema? 


tencia con su 
ventaja Así que he dec 
éste un tema para el Ordo úalleus Dixit? ¿Qu 


Roberto Isabal 






















Cargas Fallidas 


A veces una unidad puede declarar una carga, pero por circunstancias 
imponderables no conseguir que ninguna de sus miniaturas llegue al con- 
tacto con el enemigo. Por ejemplo, una unidad que asalte a través de un 
terreno difícil es posible que no consiga llegar hasta su objetivo. En estas 
circunstancias el combate cuerpo a cuerpo no puede resolverse, y la 
carga se considera que ha fracasado, incluso si una o más de las miniatu- 
ras que han cargado ha llegado a 5 cm o menos del enemigo. Lo mismo 
es aplicable a una unidad que se encuentre a 5 cm del enemigo, pero que 
ninguna de sus miniaturas esté en contacto peana con peana con él; una 
unidad debe tener al menos una miniatura en contacto con el enemigo 
para poder atacar en la fase de asalto. 


HGenestealers 


Asignar Ataques a Miniaturas 
Específicas 


Los ataques realizados por tus personajes puedes asignarlos a miniaturas 
específicas de la unidad enemiga, pero sólo si la miniatura enemiga está 
en contacto peana con peana con el objetivo designado. Esto permite al 
personaje elegir sus objetivos, como por ejemplo el arma pesada de la 
unidad. Si asignas los ataques de esta forma, las heridas que sobren des- 
pués de matar al objetivo no podrán “pasarse” a otras miniaturas de la uni- 
dad. La única miniatura que puede ser afectada será el objetivo. 


Los ataques pueden asignarse a una miniatura específica si el atacante 
es un personaje, como se describe en el párrafo anterior, o si el objetivo 
tiene una HA o una R diferente del resto de miniaturas de la unidad obje- 
tivo, tal y como se describe en la página 64 del reglamento. Es poco pro- 
bable que miniaturas que no sean de personaje posean un perfil de atri- 
butos diferente al resto de la unidad, pero si esto sucede, debes asignar 
los ataques contra cada tipo de miniatura, y las heridas causadas tan sólo 
podrán asignarse a las miniaturas enemigas a las que se habían asigna- 
do los ataques, aunque “sobren” ataques, que se perderán. 








Termagantes 








Uno de los problemas de las reglas escritas es que a veces hay cosas que a ti pueden parecerte evi- 
dentes, pero no a otros jugadores. En la nueva edición de Warhammer 40,000 uno de los aspectos 
en que muchos jugadores tienen problemas son las reglas de combate cuerpo a cuerpo. Por tanto, 
hemos resumido los conceptos principales para que su mecánica quede mucho más definida. Estas 
explicaciones son necesariamente largas, pero no te preocupes, no es necesario que las memori- 
ces, será suficiente con que las consultes cuando te surja una duda. 









Combates Empatados 


Has de tener en cuenta que si un bando pierde un 
asalto pero supera el chequeo de moral, el combate 
se considera un empate, al igual que cuando ambos 
jugadores obtienen el mismo resultado en la tirada 
la moral sigue alta. Básicamente, si ninguno de los 
dos bandos se retira después de un asalto, se pro- 
duce un empate, y por tanto las miniaturas que no 
estén trabadas en combate de ambos bandos pue- 
den mover 15 cm para unirse a la lucha, como se 
indica en la página 69 del reglamento. 








Asignación 
de Ataques en 
un Asalto 


Existe una importante dife- 
rencia entre la forma de asig- 
nar impactos en disparo y en 
combate cuerpo a cuerpo. 
Los disparos de proyectiles 
se realizan contra una unidad 
enemiga, mientras los ata- 
ques en combate cuerpo a 
cuerpo pueden realizarse 
contra varias unidades ene- 
migas. Esto significa que una 
unidad puede atacar a varias 
unidades enemigas en la 
fase de combate cuerpo a cuerpo, lo que le sería 
imposible en la fase de disparo. 
























Como una unidad puede atacar más de una unidad 
enemiga en la fase de asalto, los ataques deben 
ser asignados antes de resolverlos. Si tu unidad 
está en contacto con más de una unidad enemiga 
(algo bastante frecuente), cada una de las miniatu- 
ras debe atacar a las miniaturas enemigas con las 
que estén en contacto, o a las miniaturas situadas 
a 5 cm de ella si no están en contacto peana con 
peana. Si hay más de una unidad que cumpla 
estas condiciones, puedes elegir a qué unidad ata- 
car, e incluso dividir tus ataques entre ellas, si lo 
prefieres. Esto puede parecer confuso, pero es 
realmente sencillo. Y si no mira este ejemplo: 

















En el ejemplo de la fotografía, el jugador Marine 
Espacial debe asignar los ataques de las miniatu- 
ras B y C a la unidad de Genestealers, y los ata- 
ques de la miniatura E a la unidad de Termagantes, 
ya que éstas son las unidaddes con las que las 
miniaturas están en contacto. La miniatura D está 
en contacto con miniaturas de ambas unidades, 
por lo que puede atacar a cualquiera de las dos o, 
si tuviera más de un ataque, dividirlos entre las 
dos. La miniatura A debe atacar a los Genestea- 
lers, pues está a 5 cm de ellos, y a más de 5 cm de 
los Termagantes. 





































Asignar Ataques contra Personajes 
Los Personajes siempre se consideran como una unidad independiente por lo que respec- 
ta a las reglas de asignar ataques en combate cuerpo a cuerpo, incluidas las miniaturas 
convertidas a partir de guerreros normales, como los Sargentos Veteranos y los Nobles. 







En el ejemplo de la fotografía inferior los ataques realizados por el Escorpión Asesino B 
deben efectuarse contra el Noble Orko que está al mando de la unidad; y los ataques del 
Escorpión Asesino C deben realizarse contra los Guerreros. El Escorpión Asesino A puede 
atacar a los Guerreros o al Noble, o a ambos si puede efectuar dos o más ataques. 









Persecución Arrolladora 


Las miniaturas que efectúen una persecución arrolladora pueden ser designadas 

como objetivo por el enemigo antes de la siguiente fase de avance, pero sólo en la 
fase de combate del enemigo (o sea, sólo puedes disparar en la fase de disparo de 
tu propio turno). La unidad que efectúa la persecución arrolladora puede ser el obje- 
tivo de cualquier unidad enemiga (teniendo en cuenta las restricciones de alcance y 
línea de visión, evidentemente), no sólo por la que es asaltada. Y una última aclara- 
ción; cuidado cuando utilices las plantillas de explosión contra unidades efectuando 
una persecución arrolladora, ya que el adversario puede (y seguramente lo hará) 
recolocar la plantilla ¡para que también se vean afectadas tus propias miniaturas! 














Retirar las Bajas 


Al igual que sucede en la fase de disparo, 
es el jugador que controla las miniaturas 
muertas el que decide las miniaturas que 
deben retirarse a causa de las bajas 
sufridas en combate cuerpo a cuerpo. 
Las bajas sufridas por la unidad deben 
retirarse en primer lugar de las miniaturas 
que estén en contacto peana con peana 
con el atacante, a continuación de entre 
las miniaturas situadas a 10 cm o menos 
del enemigo, y finalmente entre las 
miniaturas situadas más lejos. 
Cuando es posible elegir entre más 
de una miniatura (por ejemplo, dos 
miniaturas de una misma unidad, 
en contacto peana con peana con el 
enemigo, si la unidad ha sufrido una 
baja), entonces el jugador que con- 
trola la unidad que ha sufrido bajas 
será quien elija las miniaturas que 
se retirarán como bajas. 















































Vehículos en Combate Cuerpo a Cuerpo 


Las unidades en contacto peana con peana con un vehículo enemigo, a excepción de aque- 
llos que tengan una Habilidad de Armas (como un Dreadnought o un Bípode de Combate, 
por ejemplo), no se consideran trabadas en combate cuerpo a cuerpo, por lo que siempre se 
considera que no están en contacto peana con peana por lo que respecta a las reglas de 
combate cuerpo a cuerpo. Esto significa que las unidades enemigas pueden dispararles 
(¡aunque deben tener cuidado con las armas de plantilla!), y a su vez pueden disparar. Por 
la misma causa, el vehículo puede disparar, y ser el objetivo de los disparos del enemigo. 




















Has de tener en cuenta que en combates 
múltiples, en los que se ven implicadas 
diversas unidades, las heridas en exceso 
no pueden pasarse de una unidad a otra; 
si aniquilas una de las unidades, las 
“heridas sobrantes” se perderán. 











También has de tener en cuenta que los 
ataques dirigidos contra un personaje tan 
sólo podrán herir al personaje; las heri- 
das adicionales no pueden “traspasarse” 
a las miniaturas cercanas, ni tan sólo si el 
personaje forma parte intrínseca de la 
unidad, (en el ejemplo superior, los ata- 
ques asignados al Noble tan sólo le afec- 
tarán a él, y no podrán “traspasarse” al 
resto de los Guerreros de la unidad). 


















Antes de iniciar la batalla, las Hermanas de Batalla se 
arrodillan para rezar y dar las gracias al Emperador, 
pidiendo Su guía y protección. Las Hermanas de 
Batalla se ven reconfortadas y fortalecidas por sus 
oraciones, inspirando en su corazón una gran deter- 
minación y valor para derrotar a sus enemigos. 


Cualquier unidad de infantería de las Hermanas de 
Batalla (o sea, los vehículos no) puede tomar parte en 
estos Ritos Sagrados al inicio de la batalla. Tira un 
dado en la Tabla de Ritos Sagrados por cada unidad 
para determinar el efecto de las plegarias sobre las 
Hermanas. Los miembros de mayor rango en el esca- 
lafón del Adeptus Sororitas inspiran a sus tropas para 
realizar mayores actos de autosacrificio y devoción, y 
por tanto permiten sumar un modificador a esta tirada 
de dado, como se indica a continuación (tan sólo debe 
aplicarse el modificador mayor): 


Personaje Modificador a los 
Ritos Sagrados 

Canonesa +3 

Hermana Superiora Celeste +2 


Hermana Superiora Veterana +1 


Nota: Para que una Canonesa o una Hermana 
Superiora Celeste pueda dirigir en la oración a una 
escuadra (y así aplicar su modificador a la Tabla de 
Ritos Sagrados), el personaje debe desplegar inicial- 
mente con la escuadra. 


Si el personaje que dirige la plegaria en una unidad 
posteriormente abandona la unidad por cualquier 
causa, la unidad perderá los efectos de los Ritos 
Sagrados durante el resto de la batalla, pues ¡la uni- 
dad creerá que ha sido abandonada por el 
Emperador! Hay que tener en cuenta que si el perso- 
naje muere mientras se encuentra junto a la unidad, 
los efectos de los Ritos Sagrados no se perderán ¡y el 
personaje se habrá convertido en un mártir! La unidad 
también perderá los efectos de los Ritos Sagrados si 
otro personaje toma el mando de la unidad. 


El resultado obtenido en la Tabla de Ritos Sagrados es 
aplicable a todos los miembros de la escuadra y a los 
personajes que desplieguen inicialmente con la escua- 
dra, ¡incluido el personaje que ha dirigido la plegaria! 


NN 








OBLIGATORIO 


pas de Línea” 


OPCIONAL 
2 Cuartel General pa 
4 Tropas de Línea NY, 
adicionales 
1 Apoyo Pesado 
3 Elite 
3 Ataque Rápido 










Por Gav Thorpe 


Para librar la Misión: Asesinato debes utilizar las siguientes tablas de organización del ejército, para 
representar el hecho de que el defensor utilizará sus mejores tropas para proteger y defender a su 
Comandante en Jefe, y que el atacante está realizando un ataque relámpago. 


1 Cuartel General 
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Tabla de Ritos Sagrados 00 














1D6_ | Efecto 
ES Al Ningún efecto 
E a lo La unidad nunca se considera 

: superada en número en 
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| de Ataques durante toda la 
batalla. « 
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OBLIGATORIO OPCIONAL 

3 Elite adicionales 

6 Tropas de Línea 
1 Ataque Rápido 
2 Apoyo Pesado 


1 Elite 





ORDENES DEL ATACANTE 

Has sido elegido para dirigir una fuerza de las mejores 
tropas de comandos en una misión para matar al 
Comandante en Jefe del enemigo, y así causar suficien- 
te confusión entre sus filas para hacer fracasar su ofen- 
siva, y que así tus tropas puedan conseguir fácilmente 
la victoria. 


iS a 


REGLAS ESPECIALES 


Mientras estabas disfrutando de un merecido descanso 
(o estabas rezando, o comiendo, o en comunión psiqui- 
ca con la Mente Enjambre, etc.) uno de tus guardaes- 
paldas te avisa de que se ha detectado una numerosa 
fuerza enemiga en el horizonte. Debes sobrevivir hasta 
que lleguen los refuerzos que te conducirán a un lugar 
seguro. 


En esta misión deben aplicarse las reglas especiales de fortificaciones, despliegue oculto, infiltración, duración variable 


de la batalla y reservas. 


DESPLIEGUE 


La zona de despliegue del defensor se extiende hasta 45 cm de uno de los bordes largos de la mesa, dentro de la 
cual debe colocar sus fortificaciones. El atacante debe desplegar a más de 45 cm del límite de la zona de desplie- 


gue del defensor, en el borde opuesto de la mesa. 


El Cuartel General del defensor debe desplegarse sobre la mesa, pero cualquier unidad de Ataque Rápido debe 

colocarse en reserva. El resto de unidades del defensor pueden desplegarse sobre el campo de batalla o dejarse 
en reserva. Una vez decididas las unidades que desplegarán sobre el campo de batalla, desplegarán siguiendo las 
reglas de despliegue oculto. El Cuartel General debe desplegarse a más de 30 cm de cualquier borde. 


$ El atacante despliega todas sus tropas. 


1 El defensor revela su despliegue. 


Cualquier unidad de i¡nfiltradores del atacante puede efec- 
tuar un movimiento adicional, ignorando los efectos del 
terreno. Los Eldars Oscuros no pueden aplicar la regla de pies 


ligeros en este movimiento. 


6 El atacante mueve en primer lugar. 
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O 


OBJETIVOS DE LA MISIÓN 


El atacante consigue la victoria si consigue aniquilar 
completamente la unidad de Cuartel General del 
defensor. Has de tener en cuenta que en este escena- 
rio el Cuartel General de los defensores está sujeto a 
la regla de “Y no conocerán el miedo”, por lo que siem- 
pre se reorganizarán, ya que de lo contrario es posible 
que tuvieran que huir del campo de batalla, ¿y dónde 
estaría entonces la diversión? 


A y 


dy 
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RESERVAS 
Las reservas del defensor entran por su propio borde del 
campo de batalla 


EZ EE MT 


DURACIÓN DE LA BATALLA 


La batalla dura un número variable de turnos 


RUTA DE RETIRADA 


Las tropas que se vean obligadas a retirarse lo harán 
hacia el borde largo de su zona de despliegue, utilizando 
las reglas habituales de retiradas. 
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V enta Directa es el Servicio de Venta por correo que 
Games Workshop te ofrece para que puedas disfru- 
tar de tus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tupedido 3 
llegue en menos de u483 horas hasta la puerta de tucasa, LE 
los Trolls de Venta Directa te ofrecemos montones de 
ventajas de las que sólo nosotros disponemos:informa 
ciónsobre novedades, consejos y tácticas para tus 
batallas, ofertas para formar tu ejército, promociones 
especiales, productos exclusivos... | 


| ¿CÚANDO y DÓNDE ESTAMOS? 


| Podrás encontrarnos de LUNES a 

VIERNES de 9:30 de la mañana a 20:30 de la 

tarde: y los SABADOS de 1090 a IU00 horas 
y de 1500 a 1900 horas. 


Y nuestra cueva está en: 


GAMES WORKSHOP-VENTA DIRECTA 
C./ MOTORS, 300-304 
POLÍGON GRAN VÍA SUD 
03908 ),HOSPITALETDE LLOBREGAT 
BARCELONA 


JADE): a 


Barcelona puedes 
seguir utilizando los 


JAEN na 


trollogames-workshop.€s Fax 93 336 87 74 















































BLISTERS 


y GENERAL MERCENARIO ....1.750 Pta/ 10,52Euros 


ARTILLERÍA A CABALLO 
DE BRONZINO (4) ............ 2.750 Pta/ 16,53 Euros 


COMPAÑÍA ALCATANI (3) eocccnoconccccnnnos: 1.375 Pta/ 8,26 Euros 
HOMBRES OSO DE URSLO (3) ............ 1.375 Pta/ 8,26 Euros 
TIRADORES DE MIRAGLIANO (3)........ 1.375 Pta/ 8,26 Euros 


MATADORES PIRATAS DE 
DRONG EL LARGO “o. .co.ocócoococoncicconónoso 1.375 Pta/ 8,26 Euros 


LUCREZZIA BELLADONNA ..ocomcoccoocoooo 2.475 Pta/ 14,88 Euros 


BALLESTEROS DE ASEDIO 
DE BRAGANZA (3) .ccoccccoccccconocononocncnannnns 1.375 Pta/ 8,26 Euros 


OGRO MERCENARIO DE GOLGFAG ..1.750 Pta/ 10,52 Euros 


COMPAÑÍA LEOPARDO 
PELRDOACDLD AS niasicois tn 1.375 Pta/ 8,26 Euros 


HOMBRE PÁJARO DE CATRAZZA............ 825 Pta/ 4,96 Euros 


GUARDIA REPUBLICANA 
DEBICCOLIS sonimirnsacióninsicaissad 1.375 Pta/ 8,26 Euros 


PERRO DEL DESIERTO 
a RNE E PM 875 Pta/ 5,26 Euros 


BORGIO EL SITIADOR -o..cccoccccccccnncooso 2.475 Pta/ 14,87 Euros 
VIOEMNIO DUIPIO ososevcnincicacococenoinocinuncass 1.475 Pta/ 8,86 Euros 


LEGIONARIOS PERDIDOS 
TS PIEDAD). iiiriosaternicratioqracapaci ció 1.375 Pta/ 8,26 Euros 


DUELISTAS DE VÉSPERO (3) ....oooooo.... 1.375 Pta/ 8,26 Euros 


Regimientos de Renombre, como los Legionarios Perdidos 
*] de Pirazzo, la Compañía del Leopardo, etc... 





3 ys pea 


E ca 
Bs 


LIBRO DE EJÉRCITO 
MERCENARIOS 
2.750 Pta/ 16,53 Euros 


A Lucrezzia Belladonna 


CAZADOR DE VOLAND coonncccccccnccnccnnnnannn 975 Pta/ 5,86 Euros 
GHAZAK KHAN: <óinecioncossoirviosinbarinas 1.750 Pta/ 10,52 Euros 
JINETE DE LA HORDA DEL LOBO .......... 975 Pta/ 5,86 Euros 
JINETE GÉLIDO ESLIZÓN ..ccoonccconcnoooos» 1.125 Pta/ 6,76 Euros 


































PRODUCTO EN CAJA 


LA COMPAÑÍA BALLESTEROS DE ASEDIO 
ALCATANI (12) cociconniconicnncconncnoro 4.975 Pta/ 29,90 Euros DE BRAGANZA (6) c0ccocococccooccnosos 2.975 Pta/ 17,88 Euros 


TIRADORES DE HOMBRES PÁJARO 

MIRAGLIANO (6) cocccccciconoons» s.....2.975 Pta/ 17,88 Euros  DECATRAZZA (S)oococcncccoconcnnconnns: 3.975 Pta/ 23,89 Euros 
ASARNIL, SEÑOR MYDAS EL MEZQUINO................3.975 Pta/ 23,89 Euros ¿ 
DE LOS DRAGONES ..oooooccccoooooo. ..4.975 Pta/ 29,90 Euros 


LEGIÓN PERDIDA 


ARTILLERÍA A CABALLO DE PIRAZZO (12) ........... rossorrsoso: 4.975 Pta/ 29,90 Euros 
DE BRONZINO (5) ooccccccconcocornano 9.) 79 Pta/ 23,89 Euros 
CAZADORES 


AL MUKTAR Y SUS PERROS DE VOLAND (5) ............. 


o 4.975 Pta/ 29,90 Euros 
DEL DESIERTO (5) ..ococccocccconooo..-3.979 Pta/ 23,89 Euros 






E? ASESINOS 
SBEORG BEARSTRUCK DE VÉSPERO (5) ecccooccccnnncncnnnncnnaso 1.975 Pta/ 11,87 Euros 
Y LOS HOMBRES OSO 
ES A 2.975 Pta/ 17,88 Euros GALLOS DE PELEA DE 
LUMPIN CROOP (10) cocucocncnonoo. ...2.975 Pta/ 17,88 Euros 
MATADORES PIRATAS , 
DE DRONG (6) .......... benomsmsnnararano.2.975 Pta/ 17,88 Euros JAGÚUN DE LA HORDA 
iS DEL LOBO. ............. cosccrcscccocccacar 79 Pta/ 23,89 Euros 
COMPAÑÍA DEL LEOPARDO - 
DE LEOPOLD (12) encmcicincnnnos.. ...:4.975 Pta/ 29,90 Euros JINETES GELIDOS 
ESLIZONES (5) ............ ponmmsninenasan:3.975 Pta/ 23,89 Euros 
OGROS MERCENARIOS d 








DE GOLGFAG (5) oocmccccoonos. sosnoarao» 7.975 Pta/ 47,93 Euros 








El Señor de los Dragones Asarnil. Él solo es todo un 
Regimiento de Renombre. Ya está todo dicho. 


AS 


mi 
















Las cajas de Regimientos de Renombre te permiten tener 
lista para luchar a tu unidad mercenaria al completo. Inclu- 
yen el capitán mercenario, el portaéestandarte y el músico 
de la unidad. 


Las formaciones de piqueros son una visión fre- 
cuente en los ejércitos mercenarios. Esta unidad 
de la Compañía de Alcatani es un buen ejemplo. 
Las picas son ideales para frenar una carga de 
Caballería Pesada. 















DE RENOMBRE EN 


E n la White Dwarf salen periódicamente ampliaciones para la lista de ejército de Mercenarios. Son los 
Gallos de Pelea de Lumpin Croop (WD*46, págs. 30-33), la Horda del Lobo Hobgoblin (WD+*47, págs. 
39-43) y los Jinetes Gélidos Eslizones (en este número). es prempr sorprendentes y exóticos. Y por 
encima de todo muy útiles. Y Ñ átalmente letales. | 











Desde las estepas del 
Lejano Este llega la Horda 
del Lobo. Son Hobgoblins, 
lo que quiere decir traición, 
y velocidad fulgurante. Pero 
estos tienen algo aún más 
siniestro. 


Horda del Lobo 
3.975 Pta 
23,99 Euros / 


¿A e +2 > 3 
r | ¿ . de 
Jagún de la 7 ( ¿ SS dá 


y "Halflings Y 
¿A ETA ¿0 ii, de Lumpin ' 
Jinetes | o cn Ps Croo 
Gélidos uN 2,975 
3.975 Pta A Los Gallos de Pelea de Lumpin Croop son expertos batido- 17,88 Euro 


E res, especializados en la lucha en los bosques. Ideales para 
23,89 Euros y] enfrentarse a los Elfos Silvanos. 













peli 
Los Gigantez 
de Albión (3) 
5.979 Pta 
39,91 Euros 














Estos misteriosos Jinetes Gélidos Eslizones 
son una inquietante tropa de Caballería Pesada. 
Siempre salen vivos de sus combates cuerpo a 
cuerpo ¿Por qué? 
































TÁCTICAS DE LOS 


¡|ERCENARIOS 





: n Pagador. Es 
n ejército de Mercenarios es una muy buena Es muy NR Parita >; sera iba: 
( ) lección debido a que tiene de todo, aunque el Portaestandarte de atall enlace 
e: La regla de Regimientos de Renombre Se convierte en una iqumnd a a ea des 
OCcO. : á ar 
impide tener dos unidades exactamente iguales. e á A a ib hn e BAC 
oh g ia, debido a otre > a 
Y quizás esté un poco falto de magia, : e desmoralización 
et apenas tiene estandartes mágicos. Todo el que modifica oa po e 
poder mágico queda bajo la responsabilidad de a caido grupo de mando. Con 
: : : escolta ; 
los personajes y los personajes especiales. esto vas a conseguir que tus mercenarios no 
La gran novedad táctica son sus regimientos abandonen nunca el combate. 
de Piqueros, que pueden hacer ps 1 Y recuerda, no luchas por tus dioses ni por tu patria. 
» Í ¡ amto e S 2 p Í 
mol aa a nia as Lo haces por la más honesta de las causas: Dinero. 
Caballería Pesada. 


¿Cómo organizar un ejército mercenario? 


El General puede ser acompañado por 

los Cazadores de Voland en un carga fre- 
nética o usarlo para reforzar posiciones. 
Un núcleo sólido de uno o dos regimien- 


tos de piqueros (La Compañía Alcatani y E e pes Vale « Pot 





, l ARQ Dera General Mercenario wlóló lala lalo BE 4 [10 | 2 
la Guardia Rep ublicana ne po da Armadura Pesada, Escudo | | di 
ejemplo) acompañados por Golgfag y Lanza de Caballería Piola ||| 
sus Ogros te dará tranquilidad en la van- Caballo de Guerra con Barda ¡20! 3| 01313|1 3] 
ia. Ti nas tropas de _ A 
guardia. Tienen muy bue Pp + Cazadores de Voland | Voland y cuatro 
proyectiles que pueden acercarse mu Armadura Pesada, Escudo | | 25% 
cho al enemigo e infantería ligera muy Lanza de Caballería | 






















versátil. Además tienen cañones que a y ; ; : Incluye músico y 
pueden desplazarse por todo el campo Calo de Cra con MEE | 1311 pes leer 
de batalla a la velocidad de la caballería PA 319 

aid Alcatani 






imi Rodrigo Delmonte 
Además cuenta con dos Regimientos que rigo Delmonte y 


Picas, Armadura Ligera 

















. once piqueros 
pueden volar. Uno es un jinete de Dra- 4 (ree Incluye músico. y 
gón Alto Elfo (¡un regimiento de una iquero Alcatan: portaestandarte 















sola miniatura!) y otro son ba- Ballesteros de Asedio 
llesteros que pilotan un pájaro de Braganza 
j mécanico digno de Leonardo da Ballesta. Armadura Pesada 









Lucca Braganza y Cinco 







































> Ballesteros de Asedio 
avés E Incluye músico 
h Vinci, y que pueden desbaratar Lucca Braganza 10 | aia vo | 
YA toda la estrategia aérea de Ballestero 10 | 
tu enemigo. Artillería a Caballo | 
de Bronzino Maestro Bronzino y 
Bronzino | 10 Un cañón con 
Dotación 0 tres artilleros 
Caballo de Guerra 
Cañón 















db: de Vespero 
Dos Armas de q y Capa | 
Vespero 
Duelista 






Vespero y cuatro 
Duelistas. ostigadores 
ts. 6+ Cuerpo a Cuerpo 























Hechicera Mercenaria 


Caballo de Guerra 














TOTAL 





O“ range of miniatures is really big, and very 
extense.If you want to know what is availa- 
ble then what you have to do is get your hands 
on our Mail Order Catalogues covering every 
model we have made since 1934, so give Mail 
Order UK a call for details of how to get yours. 


WHAT DO YOUHAVETO DO? 
You only have to phone up (O0uu) 1159 16318 1if you 
are ordering with credit card, to fax (OO0uu) 1159 
168002 or to write us at 

Games Workshop, 

Willow Rd.Lenton 

Nothingham NG 7 2WS 

INGLATERRA 








) Remember that 
we, the UK, Mail 
Order only speak 
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La Megacaja de Pinturas Citadel es Grande, 


"7" trolish and English, 


| .| ESpacial? 











es Completa, es ..es MEGA.Toma nota: 


- Toda la Yama de Pinturas Citadel 

- Toda la Jama de Pinceles Citadel! 

- Césped y Arena Artificial 

- Cinco recipientes para conservar Tus 
mezclas especiales 

- Cola blanca y una paleta de pintura 

- Una gui a de pintura 










¿Teparece dignolo. Kgs 
qué le paza a este Múzi- E e $ ? 
¿co Caballero delReino 


¿Ez que elCaoz 


¿Cuándoze hacozTigado a 
ha visto azi este Guerrero? 


aun Marine 





Zitus rezpuestas son: NO, NUNCA y MIL 
VECES NO, la zolución son laz matrices 
de pláztico de Venta Directa, Lláma- 


noz ya.Inmediatamente. 
Tel. Venta Directa 902 13 1056 






NTA DIRECTA 902 13 1056 trollegames-workshop.es VENTA D 








NTA DIRECTA 902 13 1056 trollegames-workshop.es VENTA D 


FECTA 902 131056 trolegames-workshop.es VENTA DIRECTA ' 





METAS 
Devastador 
con Bolter 

Pesado 
975 Pta 
5,86Euros 











Vindicator 
NETAS 
Espacial 
A 
23,89 Euros 







NETAS 
Devastador 
con Cañón Láser 











5,86 Euros | a dd Marine | E 

á MO ERC hi El 

con Cañón | E 

ESE | NES. 
Rhino del AE EI A 975Pta /| 
Caos 5.86Euros | 
2.750 Pta | 
— sa AAA A TIROS 









OS 





Señor del 
Caos 

1.625 Pta 

AOS 


Games Workshop, S.L., se reserva 
el derecho de modificar el Precio 


de Venta al Público de cualquier 
producto sin previo aviso. Los 
Precios de Venta al Público indica- 
dos en White Dwarf son correctos 
salvo error tipográfico. 








- ¿CTA 902 131056 trolegames-workshop.es VENTA DIRECTA ' 


a nn” 
/ENTA DIRECTA 902 13 1056 trollegames-workshop.es VE! 


MODA MARINE PINTA Y 
COLOREA 











A JA IS WORKSHO) 


y y 
TA DIRECTA 902 E 10) 56 idúémes. ... es VE 


VENTADIRECTA 902 13 10 56 TROLLEGAMES-WONHSHOP.ES 


Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos 
- Games Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el 
” importe total de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, 
en caso de que desees enviar el pedido a tu casa. 











SUBTOTAL 


Sres en SR rei 


Península o Baleares 500 Pta Servicio Urgente GAST OS 
(Según Peso) 2.350 Pta DE ENVIO 


Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla 2.975 Pta 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos TOTA Da 


| Pedido Mínimo para Catalunya: 1.400 Pta/ 8,36 Eu 
Puedes pasar a recoger tu pedido en la misma tienda Pedido Mínimo para Península: 1.600 Pta/ 9,55 Eu 


el lunes siguiente de la entrega de esta hoja de pedi- : a : 
do, o bien recibirlo en tu casa transcurridos 2 días Pedido Mínimo para Baleares: 1.700 Pta/ 10,15 Eu 


hábiles (recuerda que el domingg no es No olvides indicar tu número 
ON 7 se». e teléfono en el pedido... y por favor NO ENVIES 
AS k Cázt DINERO EN TUS PEDIDOS, no podemos hacernos 
Puedes pagar tu pedido contra SES ES f responsables del dinero enviado a través del servicio 
Tarjeta de Crédito VISA, MASTERCA RD e correos. 


P El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período de siete días 
YX AMERICAN EXPRESS. pel z | a partir de la fecha de recepción. 


a o 





A A IG a: MAA AIM ASS 
A A AA 
POBLACIÓN Ti... co ciones Código Postal:................ TOÍÉTONO: ......oooococcinaccincieness 


Sistema de Pago: Contra Reembolso [] Visa [] Talón [] Giro Postal [] 


(sólo pedidos) (sólo suscripción) 


Número Tarjeta: OOOO OO OMMNNOda 


Fetha dE Caducidad ................. o. ¿ios o nccconono Nora del TIRA ..................o.oooooocoooocooooco=2.... 
Firma del Titular: 


SUSCRIPCIÓN : ] Oferta 1 


UTA L] Oferta 2 
L) PEDIDO SUTARÍA []oteras HN 4 


Si no quieres estropear tu ejemplar de White Dwarf, puedes fotocopiar este cupón para tu uso personal. 
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